A FONDO: ATE un simulador de vuelo de última generación 995 


REVISTAS 
”- 2 CD-ROMS 
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Servicio Técnico Propio 


Estamos en. 


ALGECIRAS: Sevila, 15 (Pza. Neda) - Tel: (956) 66 47 21 
ALMERIA - Gregorio Marañón. 43 - Tel: (950) 22 80 68 
CADIZ : Avda. Andalucía, 92 - Tel: (956) 26 19.02 
CORDOBA : Avda. Gran Capitán, 36 - Tel: (957) 48 76 79 
GRANADA : Camino de Ronda, 125 - Tel: (958) 20 00 54 
HUELVA - Marina, 29 - Tel : (959) 28 39 08 

Alcalde Federico Molina, 48 . Tel: (959) 22 65 93 
JAEN - Milán de Priego. 21 - Tel: (953) 26 16 05 
EREZ : Guamidos, 2- Tel: (956) 34.09 76 
LINARES : lsoac Peral. 36 
MALAGA : Alameda Capuchinos, 61 - Tel: (95) 226 14:25 
SAN FERNANDO - Real. 51 - Tel: (956) 88 96 54 
VILLA * Virgen de Luján, 5 - Tel. (95) 428 00 17 

Luis Montoto, 85 - Tel: (95) 457 90 40 


HUESCA : Coso Alto, 56 - Tel: (974) 2403 18 
ZARAGC Marcial. 1 - Tel: (976) 22 65 11 


GUION : Avda. Manuel Laneza. 36 - Tel: (98) 53921 10 
OVIEDO - Asturias, 18 - Tel: (98) 527 41 61 


PALMA : 31 de Diciembre, 24 - Tel: (971) 29 09 04 


'SAINTANDER : Floranes, 47 - Tel: (942) 23 81 09 


ALBACETE : Octavio Cuartero, 23 - Tel: (967) 5051 92 
CIUDAD REAL - De la Mata, 41 - Tel: (926) 22 80 70 

CUENCA - Avda. República Argentina, 8 - Tel: (969) 21 41 70 
TALAVERA : Poseo de la Estación. 1 

TOLEDO : Colombia, 10 - Tel: (925) 21 49 31 


AVILA - Piz, Sta. Ana, 2 - Tel: (920) 25 69 19 
(junto a * El Diario de Avila ”) 
LEON : Lucos de Tuy, 5 - Tel: (987) 24 53 56 
BUR 'S : Piz. Virgen del Manzano, 19 - Tel: (947) 24 07 02 


SALAMANCA : Ronda Sancti Spiritus, 16 - Tel: (923) 26 06 56 
EGOMIA - Ezequiel González, 21 - Tel: (921) 43 14.08 
VALLADOLID : San Quice, 2 - Tel: (983) 37 54 89 


REUS ; More Motos. 16- Tel (977) 3221 45 
IRAGONA - Copuhins, 29 - Tel: (977) 24 27 18 


BADAJOZ  Ptz los Alféreces. 4 - Tel: (924) 24 33 28 
ES - Avda Portugal, 4 - Te: (927) 24 14 47 
RIDA : Rambla de Santa Eulalia. 9 - Tel: (924) 31 40 54 


RUNA - Alcalde Pérez Arda, 14 - Tel: (981) 1501 17 
(Ronda Outeiro) 
Avda. de la Coruña. 53 - Tel: (982) 21 02 30 
ANTAJGO . Son Pedro de Mezonzo, 19 - Tel: (981) 59 95 58 
VIGO * Barcelona, 48 - Tel: (986) 42 11 91 


MADRID - General Yogúe, 52 - Tel: (91) 570 81 54 


( 
lA - Antonete Gálvez 4 - Tel: (968) 24 43 84 
CARTAGENA. Avda. Alfonso XI, 17 - Tel: (968) 

GRONO : Duqueso de la Victoria, 8 - Te CRE 


ALCIRA: Avda. Hispanidad. 3 - Tet: (96) 240 25 62 
ALICANTE : Portugal. 12 - Tel: (96) 513 04 91 

Duque de Zaragoza. 2 - Tel: (96) 520.05 24 
LON - Amadeo, 11 - Tel: (964) 25 31 31 
Cristóbal Sonz. 73 - Tel: (96) 667 57 31 
'A - Albacete, 4 (Distribuidores) - Tel: (96) 38022 12 
Albocete. 8 - Tel: (96) 380 50 34 
Micer Mascó, 8 - Tel: (96) 361 40.87 
Conde Salvatierra. 17 - Tel: (96) 351 91 96 
San Rafael. 17 - Tel: (96) 287 56 30 


1 A 


PUNTOS DE VENIA 


JUME: Vendrás, Verás y Comprarás. 
ORDENADA 


Mirosof' 


¿STA DONDE QUIERES LLEGAR HOY) 


EQUIPO JUMP 


Procesador Pentium 100. Disco Duro: 1 Gb. Memoria RAM: 8 Mb. Floppy 3" 1/2, 1.44, 
SVGA PCI 1 Mb. 2 puertos serie alta velocidad y 1 puerto paralelo. 

Monitor SVGA (0z4es 0728 d03N.l Teclado 105 teclos. 

5 Años de Garantía. 


** 1 ARO en Disco Duro. 
LVA. Incluido 
Y ADEMAS POR LA COMPRA DEL 
ORDENADOR TE REGALAMOS* EL 
TELEFONO MOVIL E ec OS 
EXECUTIVE PHONE Il o ams 


(MrororoLa : 
olivetti ¡57 osuna 


IMPRESORA LIDER EUROPEO: 
INYECCIÓN DE TINTA SuvemitE 
JP-170 
Inyección de tinta, REPONE EL 


con kit opclonal de color. 
Velocidad: 200cps. 3ppm EQUIPO EN SU 
Resolución: 300x300ppp. 


Resctuión PYR. Impresora Color: 22.900" Ps conmcro 
Cartucho recargable. Peron EM PY R. Imp resora BN: 26.900' Pis ¡(Curcnte el periodo de garantía) 
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PCmanía año V- N*44 Ju 


LA PLACA BASE 

Analizamos cinco placas base del PC. Podréis 

leer cómo trabaja el motor del ordenador, mucho 
más que un lugar donde 
pinchar el microprocesador. 


INTERNET WITH AN 
ACCENT 

El mejor paquete de 
aplicaciones para acceder a 
Internet y que permite crear y 
navegar entre páginas Web en 
más de 30 idiomas. 


+ SB AWE32 
Os presentamos este impresionante producto 
que posibilita al usuario trabajar con la tarjeta 
AWE32 PnP como si de un estudio MIDI se 
tratara. Una maravilla para los melómanos. 


CALIGARY TRUESPACE 

Uno de los mejores programas de modelado, 
render y animación bajo entorno Windows, que 
aporta características innovadoras al panorama 
del software 3D, como puede ser la posibilidad 
de modelar objetos e interactuar con la escena. 


1996 995 ptas. (IVA incl 


Damos la bienvenida a esta nueva sección 
en la que aprenderemos todo lo referente a 
las demos, con ejemplos de código fuente 
en cada entrega. Vamos a proporcionaros la 
base necesara para programar algunos 
efectos gráficos de gran calidad. 


Fantástica aplicación interactiva “El 
Arte de la Imagen Sintética”, y 
nuestros CD-ROM en el que recogemos 
gran cantidad de demos de los 
mejores juegos y un gran sorpresa: una 
versión try out de QuarkXPress 3.31. 


ADVANCED TACTICAL 
FIGHTER 

En este reportaje a fondo, os damos una 
completa información de los aviones del 
futuro, que podemos pilotar ya desde este 
estupendo programa de 

simulación de combate 

aéreo. 


Jesús Culdelro. 
Autoedición 
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Esta Revista sempre en Pape Esnígic Blanqueado incio. 


unque es un componente al que casi nunca damos demasiada im- 
portancia, la placa base, es algo fundamental para el correcto fun- 


pido junto a una placa 


cionamiento del PC. Un procesador muy 
base de mala calidad reduce las prestaciones del ordenador con- 


siderablemente. Por eso, hemos dedicado nuestro artículo de portada de 


1 que encontréis la placa base 


este mes a contaros todo lo necesario pas 


s exhaustivo de to- 


que más os convenga. No se trata de hacer un aná 


bajo intensivo. E 


dos los modelos existentes sino de realizar un pera- 
mos que tras la lectura del informe, las cosas os queden muy claras y 
podáis optar por una placa base acorde con vuestra necesidades. Y junto 
a este interesante informe tenéis nuestras secciones habituales en las que 
hablamos de Windows 
Draw 4.0, un gran progra 

ma de dibujo para el nuevo 
sistema operativo de Mi 

crosoft, Internet with an 
Accent, para poder crear 
páginas HTML en diferen- 
tes lenguas, RAM Doubler, 
un duplicador de memoria 
para Windows 3.x, Side- 
kick 95, una curiosa herra- 
mienta que mejora el escri- 


torio de Windows, y Hot 


Metal Pro, software para di- 


señar páginas Web con facilidad. ¿Y el hardware? Pues un escáner capaz 
de transformar una partitura en un fichero MIDI, unos sensacionales al- 


tavoces de Logic 3 y un nuevo kit de Creative Labs dedicado a los aman- 


tes de la música. También se inicia este mes una nueva sección, De- 


moScene, para los que deseen dedicarse a la programación de efectos 
especiales. Todos los trucos de los creadores de demos gráficas a vuestro 
alcance. Y no podemos olvidar nuestra sección de software lúdico: «Bat- 
tleground Ardennes», «Pray for Death», «Kingdom O“Magic», «Nor- 
mality», «Apache AH 64», «Williams Casino», «World Rally Fever», 
«PBA Bowling», «Hardball 5», «Virtual Snooker», «TNN 96»... 


Todo lo mejor en vuestra revista favorita. Bienvenidos a PCmanía... 
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AST REDUCE 
PRECIOS 

La compañía AST ha 
anunciado una drástica 
reducción del precio de sus 
equipos pertenecientes a las 
series Bravo MS y Bravo LC. 
Esta reducción va de un 10 a 
un 15 por ciento dependiendo 
del equipo. 


NUEVO CURSO 
DE IDEP 


IDEP, una escuela 
barcelonesa muy involucrada 
en las nuevas tecnologías, 
ha preparado un curso de 
animación y efectos 
digitales en tres 
dimensiones que enseña, 
sobre máquinas, SGO todos 
los trucos y programas 
necesarios para introducirse 
en el apasionante mundo de 
la imagen sintética. Para 
más información llamad al 
93 410 85 99. 


H! ZONE 

¡Llega ta Hexenmanía! 
Friendware acaba de lanzar 
un CD-ROM en el que se 
incluyen 12 nuevos episodios 
completos para Hexen y 
Heretic además de 250 
niveles extra. El CD incluye 
además editores de niveles, 
utilidades varias, nuevos 
gráficos y sonidos junto a una 
interesante herramienta que 
permite convertir nuevos 
niveles de Doom, Doom Il y 
Heretic para funcionar con 
Hexen. 


SIMO TCI 96 

Más del noventa por ciento 
de los expositores del año 
pasado han confirmado ya 
su asistencia para la nueva 
edición de la feria 
madrileña SIMO TCI. Se 
prevé un crecimiento del 
diez por ciento y la 
participación de unos 570 
expositores directos en 
una superficie que rondará 
los 31.000 metros 
cuadrados. La fecha del 
SIMO TC! será del 5 al 10 
de Noviembre. 
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ESPAÑA BULSAMIA 


tes 
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EUROCOPA "96 


e tratará de un 
“manager”, base 
de datos y simula- 


dor que nos trasladará 
al próximo campeonato 
de Europa de seleccio- 
nes que tendrá lugar en 
este mes de junio. El 
producto, que incluirá 
una historia de la selec- 
ción y la posibilidad de 
convertirnos en entre- 


El AA de la Selección Española 
de Fútbol, EUROCOPA 96 


Dinamic Multimedia ha llegado a un acuerdo con la Selección 
Española de fútbol para diseñar un producto muy especial que 
aparecerá tanto en aqietós como en CD-ROM. 


nador de la misma, es- 
tará en la calle para 
cuando leáis * estas 
líneas con la calidad 
habitual que Dinamic 
imprime a sus progra- 
mas de deportes. Es, sin 
duda, una muy buena 
noticia para los aficio- 
nados al fútbol que van 
a tener un mes bastante 
activo. ¡Aúpa España! 


te sistema de Sub 
Woofer con 
100watios de po- 
tencia, que podéis 
ver comentado en 
la sección expan- 
sión de este núme- 
ro de PCmanía, 
que satisfará a los 
más exigentes en 
cuanto a sonido. 
Entre uno y otro, 


EL SONIDO DE LOGIC altavoces de 25, 50 y 80 watios, ade- 

más de un módulo especial que tam- 
Logic 3, distribuida en nuestro país — bién incluye sub woofer en S0wa- 
por Electronic Arts, ha renovado al tios. Los precios son muy ajustados 


completo su gama de altavoces. 
ScreenBeat, el nombre de la serie, 
comienza ofreciendo unos pequeños 
altavoces de 10W que proporcionan 
una calidad de sonido bastarite acep- 
table y termina con un impresionan 


y como ejemplo os diremos que 
unos altavoces de 50 watios cuestan 
algo menos de 11.000 pesetas y para 


los que dispongan de un presupuesto 
más escaso pueden llegar a los 25w 


por menos de 7.000 pesetas. 


NUEVOS EQUIPOS 
TULIP LINE SERIE 6 


Tulip acaba de presentar 2 nuevos 
modelos de ordenador basados en 
el procesador Pentium Pro. Estos 
son el ds 6/150 y el tr 6/150. Traba- 
jan a 150Mhz y pueden llevar hasta 
128Mb de memoria RAM. Entre 
sus características destacan caché 
de segundo nivel, memoria ECC, 
CD ROM 4X, vídeo profesional de 
hasta 1600x1200 con aceleración 


de hardware en 3D. Es posible, 
incorporar a estos orde- 
ista 8Mb de memoria de 
estas máquinas Tulip 
intenta potenciar el mercado de 
servidores de altas prestaciones. 


SCSI EN PUERTO 
PARALELO 


Tener una controladora SCSI es 
sin duda una ventaja en cuanto a 
la conexión de periféricos a nues- 
tro ordenador. Hasta ahora era ne: 
cesaria una tarjeta controladora 
que suponía abrir el ordenador y 
en muchos casos largas horas de 
configuración. La solución pasa 
por adquirir un pequeño periféri- 
co que convierte el puerto paralelo 
en un puerto SCSI, claro que nada 
es perfecto y la transferencia de 
datos quedará limitada a un máxi- 
mo de 800 Kb por segundo, pero 
esto es suficiente en la mayor par- 
te de los casos. El adaptador lo 
podéis encontrar en Teleoffice y 
junto a él, encontraréis un amplio 
surtido de periféricos, discos du- 
ros, CD ROMs, etc., externos dis- 
puestos a transformar vuestro PC 
en un super-ordenador. 


Sn 


PLEXTOR 8PLEX 


Plextor, distribuido en España 
por DMJ, presenta su nuevo 
lector CD ROM 8X. Su nombre 
es 8Plex y mantiene una velo- 
cidad de transferencia sosteni- 


da de 1200Kb/s con un tiempo 


IBM POTENCIA EL APTIVA 


Con la incorporación de la tarjeta MWAVE. IBM proporciona 
nuevas posibilidades multimedia a su gama Aptiva. MWAVE 
es una placa que lleva tarjeta de sonido, modem fax y vídeo 
MPEG. Los nuevos Aptiva MWAVE llevan un Centro de Co- 
municaciones dentro del propio ordenador que permite gestio- 
nar teléfono, fax y contestador automático. Es posible incluso 
activarlo con una simple llamada telefónica y permite mandar 
y recibir faxes incluso con el ordenador apagado. Aptiva 
MWAVE lleva también conexión a Internet con tan sólo pulsar 
un botón. Los cuatro nuevos modelos disponibles incorporan 
dos procesadores: el propio de la placa, Pentium, y un DSP es 

pecial que gestiona las funciones de imagen y sonido. El soft 

ware que llevan estos ordenadores incluye: Windows 95 y Lo- 
tus Smartsuite junto a una amplísima variedad de programas de 


divulgación y educativos valorados en cerca de 130.000 pesetas. Además, los compradores de un Aptiva tienen el 
servicio HelpWare al que pueden llamar, es una línea 900. a cualquier hora del día. Los nuevos Aptiva se comer 
cializan con un precio a partir de 300.000 pesetas 


de acceso de 115 milisegundos. 
Este nuevo lector es totalmente 
PnP y compatible con el siste 
ma operativo Windows 95. Se 
ofrece en versiones interna y 
externa tanto para PC como pa- 
ra Macintosh. 


MICROSOFT Y SU LÍNEA HOME 


VECTRA 500 
MULTIMEDIA Y 
MEDIACOM 


Hewlett Packard ha creado la ga 
ma Vectra 500 Multimedia y Me 
diaCom que incorporan capacida- 


Microsoft presentó recientemente a la prensa tres nuevos productos de 
su línea Home. Los dos primeros en castellano: Microsoft 3D Creador 
de películas y 500 naciones. Ambos han sido comentados en la revista 
y poco más se puede comentar excepto volver a recalcar la calidad de 
su traducción. Sin embargo, el Microsoft Easy Ball merece mención 
aparte. Microsoft Easy Ball es un ratón, un “roller”, dedicado a los 
más pequeños de la casa. Se entrega con el CD-ROM Explorapedia, 
lamentablemente en inglés, y con los correspondientes drivers para 
Windows 95 y MS DOS El Easy Ball, en cualquiera de los casos, res- 
ponde perfectamente a cualquier controlador estándar de ratón. 


des de comunicación. El usuario 
de un Vectra podrá tener contesta- 
dor automático, modem y fax 4 de- 
más de conexión Internet en el or 
denador. Los HP Vectra 500 
comienzan su gama con un 486 a 
100Mhz pudiendo ofrecer hasta un 
Pentium a 90, lleva 8 Mb de RAM 
y tarjeta VGA PCI de 64 bits so- 
portando hasta 1280x1024x256. 


Pcmanía 7 


] 


WINDOWS 95 
SERVICE PACK 
Microsoft anuncia la 
disponibilidad del Windows 
95 Service Pack en 
castellano. Se trata de una 
actualización de 
componentes para Windows 
95 que lleva nuevas 
herramientas, nuevos 
componentes, correcciones y 
una actualización de la 
biblioteca de drivers. Es 
gratuito para los que tengan 
acceso a Intemet de donde 
se lo pueden “bajar” en 
http://www.microsoft.com/wi 
ndows. Y puede adquirirse, 
siendo usuario registrado, 
por 3.000 pesetas llamando 
al 91-8040096. Para los que 
estéis pensando que este 
pack solucionará todos 
vuestros problemas os 
diremos que antes de 
solicitario consultéis con 
Microsoft ya que la mayor 
parte de las mejoras están 
destinadas a los entornos de 
redes y grandes cuentas. 


SÓNAR 96 

Durante los días 13 al 15 de 
Junio en Barcelona se 
celebrará Sónar 96. Esta es 
la tercera edición del festival 
internacional de música 
avanzada y arte multimedia. 
El lugar de la cita será el 
Museo de arte 
contemporáneo de 
Barcelona, la carpa del 
pueblo español de Montjuic y 
el centro de cultura 
contemporánea de 
Barcelona. 


NACE IMATION 

3M ha anunciado que Imation 
será el nombre de la nueva 
compañía de 
almacenamiento de datos e 
imagen que se lanzará el 
próximo mes de Julio. 

Imation pasará a contar con 
las divisiones de productos 
para la informática, imágenes 
diagnósticas y productos 
fotográficos de la 
multinacional. 


APA 


PHILIPS MULTIMEDIA 


La multinacional holandesa Philips ha decidido ti- 
rar la casa por la ventana y renovar toda su gama 
de productos informáticos para ofrecer al usuario 
un nuevo mundo de ámbito multimedia. Comen- 
zaremos hablando del ProScreen 1200, un pro- 
yector LCD que sin ser más grande que una vi- 
deocámara proporciona un alto grado de brillo y 
cuyas características técnicas le han llevado a ser 
merecedor del prestigioso premio de diseño in- 
dustrial G Award del Ministerio Japonés de Comercio e Industria. Seguimos con el combi TV/Teléfono, se tra- 
ta de un revolucionario aparato que incorpora en un TV de 32 pulgadas un teléfono inalámbrico manos libres 
con posibilidad de mostrar en pantalla la llamada, el número de teléfono que la hace. almacenar nuestros nú- 
meros, etc.... todo manejado desde el mando a distancia del aparato. También se acaba de presentar una video- 
cámara de sobremesa destinada a la captura de 
imágenes estáticas o vídeo en movimiento y su 
transmisión al ordenador. Incorpora un micrófono 
y una lente de enfoque variable, Continuamos con 


tuyen el clásico ratón y son muy fáciles de contro- 
lar. También se presentó a la prensa un grabador 
CD-ROM. una tarjeta de audio con capacidad de 
síntesis de tabla de ondas. un sistema de altavoces 
en 3D y un lector de CD-ROM 8X. Además de una 
completa renovación de su gama de monitores. 


FUJIX DS-220 


ción teleobjetivo gran angular 
equivalente a 36/72 mm, Lleva 
Fujifilm acaba de presentar su también autoenfogue por infrarro- 


primera cámara digital destinada 
al mercado de consumo. Las imá 


jos. un CCD con sensibilidad 
120/240 ISO y funciona con una 


genes se graban en formato JPEG 
en una tarjeta PCMCIA de tipo 1 
o 1 y con capacidades de 2Mb 
hasta 20Mb. La DS-220. que así 


pila de ion de litio que permite al- 
rededor de 1000 disparos. La DS 
220 viene con una salida analógi 
ca NTSC que permite visionar las 


se llama el invento, incorpora un 
objetivo Fujinon de doble posi- 


imágenes que se intentan capturar 
directamente en un monitor. 


La opinión 
El PC como centro de comunicaciones 


Ya iba siendo hora de que los fabricantes se dieran cuenta de las capacidades del ordenador personal como 
centro de comunicaciones tanto para el hogar como para la oficina. Además, por una vez, hay que felicitar a 
los fabricantes de “marcas” que han ganado la partida a los montadores de clónicos. La ventaja de los pri- 
meros sobre los segundos ha sido la de ofrecer soluciones de software integradas en sus propias plataformas 
hardware que ofrecen conectividad y todo un universo de servicios telefónicos. En esta ocasión lo tienen difé 
cil los montadores de ordenadores porque a pesar de que no les costaría demasiado equipar sus máquinas con 
modem no se pueden permitir el lujo de incorporar el sofware necesario para que el usuario se conecte de for- 
ma simple. Porque. no nos llamemos a engaño, hoy por hoy, es todavía muy complicado. hay que tener cono- 
cimientos cuanto menos básicos, conectarse al ciberespacio. Sólo la interrelación hardware-software, en for- 

“ma de kits de conexión, o en forma de aplicaciones instaladas por el fabricante y totalmente transparentes 
además de PnP, permitirán en un futuro cada vez menos lejano que todos estemos en la red de redes. Un mun- 
do apasionante en el que la información está al alcance de todos por igual. Al menos de momento 


MIRO EN 
7 EL CEBIT 


Durante el CeBit, la 
compañía alemana 
“7 Miro presentó una 
OS nueva serie de pro- 
SS ductos muy intere- 
d santes para los usua- 
rios de PC. Primero 
se anunció la dispo- 
nibilidad de toda una 
nueva generación de 
drivers para Win- 
dows 95 de las tarje- 
tas Miro ya disponi- 
bles en el mercado. 
Más tarde se comen- 
taron los nuevos 
productos. Comen- 
zamos con MiroMe- 
dia On Line, una 
placa que integra 
modem 28.8, funcio- 
a nalidad completa de 
voz, sonido de síntesis de tabla de ondas y que pude ser “upgradew- 
da” con una solución de radio FM con RDS de alto rendimiento. La 
idea de Miro es proporcionar en una única tarjeta todas las posibili- 
dades de comunicación actualmente disponibles en el mercado. Se 
enseñó también la nueva MiroCrystal 20 SD que ahora viene con 2 
Mb de RAM y ofrece soluciones para trabajar con dos monitores si- 
multáneamente. Por último, MiroMedia View ofrece 2 Mb de RAM 
EDO y reproducción MPEG, con el añadido TV Upgrade se permi- 
te además la visualización de TV y teletexto. 


NUMBER NINE 9FX - esun módulo que funciona con la 
MOTION 331 9FX Motion 331 para poder re 

producir MPEG 1 con alta cali 
Number Nine ha anunciado el — dad. La tarjeta está disponible en 
lanzamiento mundial de su nue- configuraciones EDO de alto ren- 
va tarjeta 9FX Motion 331. Ésta 


dimiento de 1Mb y 2Mb que le 
está basada en el chip acelerador permiten llegar hasta 
Trio 64V de S3 y la tarjeta secun-  800x600x16M. El precio de la 
daria 9FX plus MPEG 231 lo está — placa se inicia en 19.000 pesetas 
en el chip decodificador scenic 


para 1Mb y de 27.000 para la 
MX2 también de S3. La 9FX plus — versión con 2 Mb de RAM 


¡ENHORABUENA! 


Has conseguido que, 
ACMAania .... 


La revista informática española 

más leída 

DATOS: Estudio General de Medios, 
leada Febrero - Marzo 


452.000 445.000 


1996 (Individuos). 
313.000 
125.000 
105.000 
PC PC PC PC PC SUPER 


MANÍA  WORID ACTUAL MAG. MEDIA PC 


Récord absoluto en el sector informático; 
452.000 lectores. 
Nunca antes una revista había alcanzado esto cifra 


La revista informática de mayor 
crecimiento en ventas (OJD). 
Un 123% de crecimiento en ventas en año y medio. 


[intermedio] 
Ab 93/1 Ab 94/ Oct 94/' Ab93/' 
PC Actual 36.982 49.372 56.832 53% 
PC Word 59.277 63.648 66.405 12% 
PC Mogozine 37.494 38.170 (mM 2% 


En el momento de hacer esta comparativa 
estos datos no han sido publicados. 


La de mayor crecimiento 


1 también en lectores (1) 
ts yl] Un 103% de crecimiento en número de lectores 
en un año. 


EGM 1995; 1995 1995 1996 ll 
Feb-Mar 95 Ab-May95 OckNov95  Feb-Mar96 95/96 


PCAdvol 223 254 263 313 40% 


PC Wodd367 353 345 445 21% 
PC Magazine 212 zm 187 245 15% 
PC Media 120 125 4% 1/2) 
Super PC 148 107 15 105 29% 


Datos: Estudio General de Medios. Cifras en miles de lectores 
Este crecimiento se refiere sólo al período 
Octubre 95 - Marzo 96, al no disponer de estudios anteriores. 
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COREL PRINT 
HOUSE 


Corel, distribuido por BSI, ofre- 
ce Corel Print House. Se trata de 
una versión simplificada del co 
nocido programa Corel Draw que 
está especial mente diseñada para 
facilitar el diseño rápido de car- 
teles, posters, tarjetas y demás ti- 
pos de impresos tanto profesio- 
nales como domésticos. Corel 
Print House corre bajo Windows 
95 e incluye más de 5.000 imá- 


APN 


genes clip art, 600 diseños listos 
para su uso, 1000 fotografías, 
800 frases comerciales y 150 ca- 
tálogos de fuentes. Funciona en 
un 486 DX con 8 Mb de RAM y 
viene en CD-ROM 


NUEVA 
GENERACIÓN DE 
TARJETAS PC PARA 
POWER MAC 


Apple acaba de anunciar la apari- 
ción de dos nuevos modelos de 


[| ATODA POTENCIA 
WINDOWS 95 
| MARTIN MATTHEWS 
I ANAYA MULTIMEDIA 
[| 688 PAGINAS 
| 5495 PESETAS 
dde 


fi Windows 95 será en un futuro 

ÑÍ próximo el Sistema Operativo 

If con el que todos los PCs 

If trabajarán. Pero hasta 

fi entonces, el cambio va a 

| resultar algo duro. Sobre todo 

ff alos que están acostumbrados 
a trabajar en MS DOS. Este 

| libro pretende dar un repaso y 

Ñ enseñar a manejar, lo más 

| importante, Windows 95. Y hay 

Íque reconocer que lo consigue. 

Su estructura es precisa y 

] viene acompañado de muchos 

Ñl gráficos de ejemplo. Como 

Ñ añadido incluye un CD-ROM 

¡ | repleto de utilidades, algunas 

| más interesantes que otras, 
pero en cualquier caso bien 

ff] documentadas en el texto. Un 

| libro recomendable. 


Programación de | 
Gráficos en 3D| 


PROGRAMACION DE 

GRÁFICOS EN 3D 

MANUEL ESCRIBANO 

RA MA 

228 PAGINAS 
PESETAS 


kRkR 


La programación de gráficos 
en 3D es uno de los temas 
más complicados. Pocos 
programadores dominan el 
asunto y a más de uno, este 
libro le vendrá de maravilla. Se 
trata de un manual técnico y 
teórico con una gran dosis de 
Información. Por supuesto que 
no es un libro para iniciarse 
sino que habrá que tener 
conocimientos, sobre todo de 
matemáticas algo más que 
elementales, para profundizar 
en su estudio pero os 
garantizamos que el esfuerzo 
valdrá la pena. Viene 
acompañado de un disquete 
con ejemplos desarrollados en 
C++ y listos para ser 
compilados. 


; 1A. 

Carrazón > 
AUDIO 3D 
J.C. CARRAZON y 
JUAN A. G. LLEO 
pa MULTIMEDIA 
235 PAGS. 
3.530 PTAS. 
Kkkkk 


Perteneciente a la serie Ars 
Futura, Audio 3D, es un libro 
muy curioso. Su principal 
objetivo es dar a conocer al 
gran público todos los sistemas 
de mejora, “enhancement”, de 
sonido. Y hay que decir que lo 
consigue. La tecnología 
empleada, el hardware, el 
software, las direcciones de las 
compañías más importantes. El 
libro se lee ávidamente y sus 
235 páginas saben realmente a 
poco. Todos aquellos que 
tengáis interés en la tecnología 
no debéis dejar pasar la 
ocasión de convertiros en un 
experto en audio. Que os queda 
claro de todos modos que Audio 
3D no está dirigido al 
profesional. 


TECNOLOGÍAS 
DOCUMENTALES 
FELIX SAGREDO Y 
OTROS 


TECNIDOC 
317 PAGS. 
3.250 PTAS. 


RRA 


Un libro fundamental para todos 
aquellos que quieran estar al 
día en lo que respecta a las 
nuevas tecnologías aplicadas al 
proceso documental. 
Profusamente ilustrado, incluye 
un glosario bastante completo y 
un índice muy elaborado, 
además incorpora gráficos y 
estadísticas de la evolución de 
los temas tratados. Los 
contenidos son expuestos con 
un desarrollo muy ameno. El 
lector percibirá en sus lineas un 
trabajo dilatado y completo en 
un campo tan cambiante. 
Destacamos el prólogo del 
Vicerrector de Investigación de 
la Universidad Complutense, 
Arturo Romero Salvador. 
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MULTIMEDIA INTERNET CONECTION 

El Systems ha creado una nueva gama de ordenadores denominada 
Multimedia Internet Conection. Se trata de equipos basados en proce- 
sador Pentium, desde 75Mhz hasta 166Mhz, que incorporan una tarjeta 
Sound Blaster 16 value, CD-ROM 4X, altavoces amplificados de 60W, 
joystick Wingman Light, fax modem El System HTC 28.8 externo y 


kit gratuito de acceso a Internet. 
La configuración posee además 
disco duro de ] Gb, 8Mb de 
RAM, tarjeta gráfica PCI de 
1Mb, ratón, Windows 95 en CD 
y Monitor 15” Tatung no entre- 
lazado de baja radiación. El pre- 
cio de esta gama de ordenadores 
comienza en 181.000 pesetas 
con P75 y acaba en 246.000 pe- 
setas con P166. La garantía ofre- 
cida por El es de tres años. 


tarjetas que convierten cualquier 
Power Mac en compatible PC. 
Son dos placas de 7 y 12 pulga- 
das que ofrecen procesadores 
Pentium a 100Mhz o 586 a la 
misma velocidad. Incluyen 8 Mb 
de RAM ampliables hasta 72 y 
completo soporte de sonido 
compatible con Sound Blaster 


Han sido certificadas por Micro- 


soft como capacitadas para co- 
rrer Windows 95 y sus aplicacio- 
nes nativas y permiten cortar y 
pegar información entre los dos 
sistemas, Mac OS y Windows 
95. Su precio es de 165.000 pe- 
setas con P100 y 129.000 con 
procesador 586 


120 MEGABYTES 
EN 3.5 


Compag prepara una auténtica 
bomba. Ha diseñado la unidad 
LS-120 que proporciona 120 Mb 
en un disco de 3.5 pulgadas. La 
LS 120 permite además leer dis- 
cos de 720 y 1.44 y su precio ron- 
dará los 200 dólares. Los discos 
de 120 Mb costarán únicamente 
15 dólares. La tecnología emplea- 
da consiste en un láser que dirige 
la cabeza lectora/escritora permi- 
tiendo una elevada densidad de 
grabación. Asimismo se ha acele- 
rado la transferencia de datos 
hasta los 600Kb por segundo. 


WORDPERFECT 
SUITE 


Corel, que recientemente adqui- 
rió Wordperfect a Novell, ofre- 
cerá en breve una suite para 
Windows 3.x denominada Corel 
Wordperfect Suite. En ella se in- 
cluyen productos como Word- 
Perfect 6.1, Corel Quattro Pro 
6.0, Envoy, Netscape navigator, 


Corel Presentations 3.0, Corel 
Flow 2, Starfish Sidekick y 
Dashboard, Corel Screen saver, 
miles de imágenes clipart y ci 
tos de fuentes tipográfic; 
precio de esta suite estará cerca- 
no a las 60.000 pesetas. Para Ju- 
nio se espera la versión de Win- 
dows 95 de esta suite que 
incluirá los mismos programas 
pero en versiones de 32 bits. 


El 


Suit 


rdPerféc 


a 


La BASE DEDATOS ALFIL es una herramienta que permite a todo aquel que tenga algo que vender o anunciar, 


estar presente en todos los hogares y de forma gratuita ya sea fabricante, distribuidor, mayorista, minorista 


o particular ya 
TOS ALFIL se lo 
Para ello solo es necesario que 


cualquier tipo de programa necesario para poder vender o anunciarse en la BASEDEDA- 
gratuitamente . 
nos remita una carta a : BASE DE DATOS ALFIL APARTADO DE CORREOS N* 


62081 MADRID 28080 describiendo el los) producto (s) que desea vender o anunciar, 


on varias las formas en que 
S podrá actualizar su base de da- 

tos, una de ellas es conectarse 
al servidor de la BASE DE DATOS 
ALFIL y escoger la opción actualizar. 
Se encontrará entonces con todos los 
ficheros y podrá escoger aquel o 
aquellos que más le interesen, lle- 
várselos a su ordenador y hacer un 
copy para actualizar la parte de la ba- 
se de datos que más le interese. Otra 
es comprar la revista PC MANIA en 
la que encontrará la base de datos ac- 
tualizada. 


| Otra forma es la de solicitar un CD ¡ 
| ROM a BASE DE DATOS ALFIL con 

toda la información completa inclu- 
| yendo imágenes de casi todos los | 

productos y varios trailers que reci- | 

birá contra reembolso de 2.500 pts . | 
| Por último también podrá actuali- | 
| zar su base de datos a través de in- 
| ternet. | 
| - Toda esta información podrá obte- | 
| nerla en la base de datos alfil que sal- 
| drá en el CD ROM del mes de Julio o 
| Agosto con la revista PC MANTA. 


Instrucciones para la correcta ¡ - 


instalación de la BASE DE 
DATOS ALFIL: 

Desde DOS: Instalable desde el 
menú del CD de PC MANIA (opción 
ejecutar). 


NOTA: no se podrá instalar correc- 
tamente el programa con el menú del 
CD de PC MANIA si éste se está eje- 
cutando en una sección DOS bajo 
Windows 3.XX o Windows 95. 

Desde 3.XX: Hacer doble clip en el 
programa “Install. exe” del directo- 


rio “master” del CD, usando el admi- 
nistrador de archivos, o bien ejecute 
el programa Install mediante la op- 
ción “ejecutar” del administrador de 


programas. 
Desde Windows 95: Ejecute “Ins- 
tall.exe” del directorio “master” del 
CD, bien con el explorador de Win- 
dows o bien con la opción “ejecutar” 
del menú de inicio, 
Para más información consulte el 
| fichero “Instala.txt” del directorio 
| “master” del CD. 


ADOR DEL SOR 


IDED Y SUS 
NUEVAS 
ADQUISICIONES 


París nu 1990 es el nombre de 
un CD-ROM que nos traslada 
en imágenes al París de la Be- 
lle Epoque. Un París con un 
contenido erótico que segura 
mente nos parecerá infantil en 
la actualidad pero que conquis- 
taba a nuestros bisabuelos y bi- 
sabuelas. Un CD-ROM muy 
curioso y repleto de fotografías 
de una época inolvidable. Jun- 
to a este producto, IDED, ofre- 
ce también Making faces, un 
divertido CD que nos permitirá 
crear millones de rostros y mo 
dificarlos a nuestro antojo. Y 
para los que lo quieran todo: 
Multimedia Cube. Este es un 
pack de 6 CD-ROMs que in- 
cluye Harvard Graphics. Pixfo- 
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lio, Wired for sound Pro, The 
music works 1 y II, Spaceviews 
1 y Bodyshots. Todos estos CD- 
ROMs se entregan bajo el epí- 
grafe de suite de presentaciones 
y audio 


KENDER CD-ROM 


En esta ocasión Kender BBS nos ha 
sorprendido. Además de sacar al 
mercado su correspondiente CD do- 
ble correspondiente al primer tri- 
mestre de 1996 repleto de shareware 
escogido, la conocida BBS ha selec- 
cionado más de 600 Mb del mejor 
shareware para Windows 95. En 
Windows 95 CD, por 2.500 pesetas 
más IVA. el usuario puede encon- 
trar programes, drivers y utilidades 


NUEVO GRABADOR CD-ROM 
DE PINNACLE MICRO 


Pinnacle Micro ha presentado un nuevo grabador de CD que in- 
cluye un lector de 4X y un grabador de 2X. Su nombre es CD RCD 
5040 y estará disponible en versión interna y externa a través de 
Mitrol. Este lector/grabador incluye el CD Creator 2.0 de Corel 
que permite a los usuarios crear formatos como ISO 9660. HFS, 
Red book audio, Green book multisession/multivolume, además 
de Yellow y Orange book. Corel CD Creator 2.0 funciona bajo 
Windows 3.x. Windows 95 y Windows NT. 
5040 es de 165.000 pesetas más IVA para la versión interna y de 
187.700 más IVA para la versión externa, 


1 precio del RCD 


divididos en doce áreas temáticas 
diferentes. Un CD imprescindible 
para todos aquellos que trabajen 
con el nuevo hijo de Mr. Bill Gates. 


PROYECTOR P170V 


Macroservice ofrece desde ya un 
nuevo modelo de proyector mul- 
timedia: el P 170V. Se trata del 
más ligero del mercado, no llega 
a los seis kilos de peso, y proyec- 
ta imágenes de ordenador y vÍ- 
deo. Ofrece proyecciones desde 
40” hasta 120” con 16 millones 
de colores a 640x480 puntos en 
sistemas de vídeo PAL, NTSC y 
SECAM. sonido con amplifica- 
dor de 10 watios y entradas para 
audio, ordenador, vídeo com- 
puesto y S-VHS. 


CYBERSEXO 


AZ Multimedia ha diseñado un 
programa que bajo el nombre 
CyberXperience y con el prota- 
gonismo de una guapa chica lla- 
mada simplemente Nikie ofrece 
una experiencia virtual muy es- 
pecial. Se trata de un juego para 
adultos en 4 CD-ROMs que nos 
Meva a una guerra contra robots 
en la que ocasionalmente podre- 
mos contactar con Nikie y con: 
seguir que se rinda a todos 
nuestros más ocultos deseos. 
Una visión muy particular del 
entretenimiento informático la 
de la compañía AZ Multimedia 
y que cuanto menos resulta una 
experiencia, “CyberXperien- 
cia”, curiosa. 


FE DE ERRORES 


pasado en esta mis: 
ma sección os anunciabamos 


arición de un curso de in 


en CD ROM de la presti 


editorial francesa Le 


intrarlo también dis 


o en nuestro país por 


Toda la ernmoción ae 
SUROCOPA 
2ñm tUS Manos 


El evento deportivo con más seguidores está a punto de comenzar. 
Si quieres participar en él, esta es tu oportunidad. Elige equipo, 
jugadores, estadios, árbitros y participa en la Eurocopa 96 desde 
casa. Vete entrenando, te queda poco tiempo 


Licencia oficial de la Eurocopa 96 en PC-CD ROM 
De los mismo creadores de Actua Soccer pero... 
Mejor control 
Partidos espectaculares 
Animaciones basadas en movimientos reales de jugadores reales 
Más información y estadísticas 
Estadios y equipos reales 


la 


3 
E 
A 
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- E z i n CON LA VOZ DE 
Y FF 8 e 4 MM kh J.J. SANTOS 
| 
D U a y SOFTWARE EN 
as él > CASTELLANO 


VURIMERA 


NUEVO ESCANER 
DE POLAROID 


SprintScan 45 es el nombre del 
nuevo escáner que la multina- 
cional Polaroid acaba de lanzar 
al mercado. Este modelo per- 
mite la captura digital de imá- 
genes desde diapositivas de 35 
milímetros hasta formatos de 
4x5 pulgadas. El equipo pro- 
porciona 24 bits de color con 
una resolución de hasta 
2000x4000 puntos por pulgada 
de una única pasada. Una de las 
caracterí: más destacables 
del SprintScan 45 es que se 
pueden elegir los colores entre 
4.096 tonalidades de una paleta 
total de 69.000 millones de co- 
lores. El SprintScan 45 es com: 
patíble con cualquier ordena- 
dor Mac o PC que posea un 
interfaz SCSI 2. Con el softwa- 
re se proporciona un driver 
TWAIN para Windows. 


DITTO EASY 3200 


Un nuevo modelo de cinta de 
backup aparecerá en breve en el 
mercado español. La Ditto Easy 
3200 de lOmega permite almace- 
nar hasta 3,2 Gigabytes (1 Gi- 
gabyte=1024 Megabytes). Su 
precio es de 33.900 pesetas más 
LV.A. en versión interna y 
45.900 pesetas más LV.A. en 
versión externa. Como caracte- 
rísticas principales es posible 
destacar la incorporación de un 
software especial que permite ha- 
cer el backup en segundo plano 
mientras el usuario trabaja con 
un único clic del ratón, la admi- 
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sión de formatos de cinta QIC 
cluyendo Travan y QIC Wide 
Ditto Easy 3200 es además com 
patible con Windows 95, W 
dows 3.x, OS/2. DOS, Novell y 
LANtastic 


HABLA Es 

CON MERLÍN 

Ya está recibiendo los últimos 
retoques la nueva versión de 
0S/2. IBM tendrá disponibles 
en el mes de junio las primeras 
betas del producto que se espera 
se lance en la segunda mitad de 
este año. Merlín integrará la 


tecnología VoiceType que per- 
mitirá reconocimiento del habla 
y manejo del ordenador me- 
diante el uso de la voz. Tam- 
bién se incluirá un nuevo inter- 
faz de usuario de muy fácil 
manejo, con una versión mejo 

rada del Lotus Smartcenter, y 
una nueva solución de conecti 

vidad a Internet. VoiceType in 

cluye un vocabulario base de 
10.000 palabras que podrá ser 
ampliada hasta un máximo de 
42.000. Este nuevo siste 
operativo estará disponible en 
inglés, francés. alemán. italiano 
y español. 


EFE Y LA UNIÓN EUROPEA 


La Agencia EFE acaba de lanzar Euroguía 96. Se trata de un CD-ROM in- 
teractivo en el que el usuario puede conocer la historia de la construcción 
europea, comprender el tratado de la UE o informarse sobre las conferen- 
cias intergubernamentales. En el CD-ROM se incluyen las fichas de los 


130 programas comunitarios que están en ejecución o en proyecto y los 


textos completos 
de los comunica- 
dos oficiales de 
los Consejos de 
Ministros. Todos 
estos datos se 
pueden imprimir 
y poseen marcas 
hipertexto. Tam- 
bién se puede en- 
contrar en este 
CD-ROM más de 
350 mapas, foto- 
grafías, gráficos y 
diagramas para 
ilustrar las princi- 
pales políticas co- 
munitarias. 


¿U0GUIA 


70 


VÍDEO CRAFT 


Grupo de Apoyo Multimedia 
amplía su gama de productos 
incorporando a su catálogo las 
creaciones de la compañía ame: 
ricana Andover. Su primer títu- 
lo es Video Craft, una herra- 
mienta de producción de vídeo 
digital para Windows 95. Vídeo 
Craft posee siete editores dife- 
rentes en una única aplicación 
que permiten aplicar cualquier 
tipo de efectos a nuestros dato 
:1 programa incluye también un 
storyboard para la edición de 
clips, modos de previsualiza 
ción instantáneos, rendering en 
background, un editor AVI y un 
servidor OLE de imágenes. Ví 
deo Craft permite asimismo 
composición avanzada por cu 
nal alfa. 


VELOCIDAD... 
INVISIBILIDAD... AGILIDAD... 


¡ 
1 

! "JENE'S Y EALE OFRECEN LA OPORTUNIDAD DE — “LA COLABORACIÓN DEJANE"S Y EA RA DADO 
$ VOLAR EN SIETE DE LOS MÉS AVANZADOS LUGAR A AH-64D LONGBOY, EL MÁS REALISTA 

1 AVIONES DE COMBETE DE ESTE SIGLO. SIENTA SIMULADOR DE RELICÓPTEROS VE COMBATE DEL 
¡ EL PLACER y EL RE£LISMO DE VOLeR ENSUPC MOMENTO, MOSTRANDO TECNOLOGÍA PUNTA EN 

| CON LO ÚLTIMO EN SIMULADORES DE AVIONES." — MATERÍA DE SRÁFICOS Y SONIDO.” 


“Realismo total gracias a lo último en tecnología" 


EA 
Contacte con Jane's en http://www.janes.com/janes.html 
i o en la página de EA en http://www.ea.com/janes.html ELECTRONIC ARTS' 
E 
: Edito y disribuys ELECTRONIC ARTS SOFTWARE Edácio Arcode Rufino Gonzólez 23 bis Plenta 1 * Loco! 2 A Tel 91-304 7091 Fox 
91-754 52 65 SERVICIO DE ATENCIÓN AL USUARIO: 91-754 5: 


No dirigir vuestras consultas a la siguiente 
dirección de correo electrónico: 


cartasdirector.pcmaniaQhobbypress. es 


No a windows 95 ó 
4.00.xxx 


Juan, de Alcalá de Henares, Ma: 
drid, nos envía una larga, 3 fo 
lios, carta en la que nos cuenta 
todas las múltiples desgracias 
que le han ocurrido con Windows 
95. No podemos dejar pasar la 
ocasión de sacarte de tus errores, 
aunque pienses que somos devo: 
tos fans de la criatura del señor 
Gates. Nos cuentas los múltiples 
fallos que provocaron en tu orde- 
nador las diferentes versiones be- 
tas que probaste 

Nos resulta extraño que tuvie: 
ras tantos problemas con esas 
betas. Eran productos muy avan- 
zados que de todos modos indica 
ban en sus instrucciones no se 
probasen en máquinas con infor 
mación importante. 

Seguramente cometiste el error 
de instalar las betas donde no 
debías. 

Hablas de que el Defrag destru 
yó tu FAT, en la versión final de 
Windows 95 cualquier acceso al 
disco duro que pueda dañar los 
datos queda automáticamente de- 
sactivado para evitar problemas 
como el tuyo. 

Sobre la tan traída y llevada 
multitarea es cierto que Windows 
95 no es multitarea real, tampoco 
lo es OS/2 ni mucho menos, como 
tu dices, MS DOS. 

El truco consiste en dividir las 
tareas de forma que el procesa 
dor se ocupe de ellas en peque- 
ños periodos de tiempo. Éstos se 
denominan “slices”, que signif- 
ca algo así como “porción”. El 
resultado es que parece que se 
hacen varias cosas a la vez, algo 
totalmente imposible con un úni- 
co procesador. Windows 95 y 
OS/2 gestionan perfectamente 
este tema y son un avance impor- 
tante sobre Windows 3.x y por 
supuesto sobre MS DOS. 

Nos gustaría, y a muchos lecto- 
res estamos seguros que tam- 
bién, que nos explicases cómo 
bajo MS DOS has consegido im- 
primir, escuchar un CD audio, 
un fichero MOD y formatear al 
mismo tiempo. 

Windows 95 no es la piedra fi- 
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losofal, tiene fallos, pero repre 
senta un avance muy importante 
en el terreno de los S.O. Igual 
que OS/2. La ventaja del primero 
sobre el segundo es que está más 
generalizado y el número de apli 
caciones nativas para él es ma: 
yor que las disponibles para el 
segundo. Claro que es posible 
que con la llegada finales de año 
de la nueva versión de OS7?, tie- 
nes más información en nuestra 
sección Primera Línea, las cosas 
cambien, 


¿Qué proveedor utilizo? 


Hace tiempo que estoy pensando 
comprarme un modem y conec- 
tarme a Internet. ¿Qué provee: 
dor me recomendáis viviendo en 
Barcelona? ¿Creéis que merece 
la pena esperar a que baje un 
poco más de precio? 

Una última cuestión; al olr que 
la película Toy Story estaba en 
Internet, me hice la pregunta de 
si pasados unos años seguiría 
aún en la red de redes. ¿Siguen 
en Internet las cosas antiguas o 
las quitan? 


Joan Ramos Ramos 
(Granollers-Barcelona) 


Para conectarte a Internet debes 
buscar un proveedor que tenga 
nodo en Barcelona, seguro que 
casi todos lo tienen. 

También debes fijarte no sólo 
en el precio sino también en las 
prestaciones que te ofrece el pro- 
veedor. Por ejemplo, aunque sea 
muy barato, si tiene pocas líneas 
puede estar comunicando siem- 
pre o si consigues conexión pue- 
des tener que compartir la línea 
con muchos usuarios y las comu- 
nicaciones bajan de velocidad 
considerablemente. 

En lo referente al tema Toy 
Story. Sí. hay un Web dedicado a 
Toy Story que suponemos desa 
parecerá como tal en un futuro 
cercano o lejano, a menos que la 
película consiga muchos adeptos. 

Hay Webs dedicados, por ejem- 
plo, a Star Trek que se mantienen 
gracias a los innumerables fans 
que tiene la serie. Con Toy Story 
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puede ocurrir lo mismo. La infor- 
mación que hay en la red se ac- 
tualiza regularmente, sobre todo, 


porque el espacio físico de los 
servidores Web tiene un límite. 


Estamos todos locos 


Estamos todos locos como cen- 
cerros, de atar, esto es lo que 
pienso. Dejen que me explique: 
hay quien afirma no saber “a 
donde iremos a parar”. refirién- 
dose a la vertiginosa velocidad a 
la que evoluciona la tecnología 
informática. 

Bien, pues yo creo saberlo: va- 
mos a toda velocidad hacia el en- 
cefalograma plano, hacia el pen- 
samiento ausente; y ello no es 
contradictorio sino consecuencia 
de la vorágine tecnológica que 
nos posee y tanto nos complace. 

Digo esto porque en las publi- 
caciones al uso no parece que 
haya demasiadas voces dispues- 
tas a considerar otra perspectiva 
de análisis que no sea la pura- 
mente descriptiva de tal o cual 
extraordinario artilugio, hardwa- 
re o software. 

Y en demasiadas ocasiones la 
complejidad de los asuntos infor- 
máticos tapa un debate que debe- 
ría ser paralelo a la propia inves- 
tigación y desarrollo y, por 
supuesto, que debería ser venti- 


lado con alguna frecuencia en las 
revistas y publicaciones, ya sean 
de divulgación o no. 

Hablo de entrar a saco en la sa 
cristía del culto a la tecnología, 
en el sancta sanctorum del cono- 
cimiento científico. ¿Y para qué? 
Para romper algunos jarrones, ni 
más ni menos, 

Pregúntense lo siguiente: ¿qué 
ha ocurrido estos últimos años 
en, por ejemplo, el periodo com- 
prendido entre los 286 y los ac- 
tuales Pentiums? 

Si preguntan eso a los usuarios, 
aficionados y profesionales ob 
tendrán un 99% de respuestas al 
estilo de: “es el progreso” o “es 
un gran negocio, y por eso la 
I+D cuenta con grandes recur- 
sos” o incluso “no hay derecho. 

Deberían parar de inventar co- 
sas de vez en cuando”. Todas es- 
tas respuestas tienen algo en co- 
mún: no cuestionan el inevitable 
avance del progreso, asumen im 
plicitamente que un 386 es mejor 
que un 286 y que un Pentiton es 
mejor que un 486 y punto. 

A mi entender, la aceptación 
acrítica de la tecnología guarda 
estrecha relación con una con- 
cepción algo caduca de la cien- 
cia que concibe al investigador 
como un principe que despierta 
con sus besos los secretos que 
guarda la naturaleza, secretos 
que están ahí esperando. 

Algo de eso hay, ciertamente..., 
pero no es menos cierto que la 
ciencia la hacen comunidades de 
personas reales, de carne y hue- 
so, las cuales construyen más que 
descubren. 

Bill Gates ha dicho que la po- 
tencia de los procesadores se du- 
plica cada dos años. Ésta no es la 
afirmación de un científico. si no 
la de un empresario, podemos 
creerle sin más o reflexionar al 
respecto. 


Enric Álvarez Benito 
(Valladolid) 


Hemos incluido esta carta en su 
totalidad sin ningún comentario. 
Vosotros, como lectores, extrac- 
réis las conclusiones que estiméis 
oportunas... 


Mal 
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O. LEÉCEOEOCO A 


n el mundillo 


el que nos mo- 
vemos, la n 


tualizar nues- 
tros equipos 
es constante; el software es ca: 
da vez más potente y complejo, 
y los nuevos sistemas operativos 
de 32 bits (léase Windows 95, 
Windows NT y 0S/2) deman- 
dan un cada vez mayor número 
de recursos, tanto para ell 
mismos como para las aplicaci 
nes de nueva hornada que so- 
portan. Para ello, el hardware en 
el que dicho software corre de- 
be estar a la altura, por lo que 
continuamente nos vemos ob] 
gados a invertir en nuev 
ponentes para nuestro querido 
PC; afortunadamente, el me: 
do experimenta una continua 
bajada de precios, estimulada 
especialmente por el lanzamien: 
to de nuevos productos, que 
desplazan a sus predecesores a 
segmentos de mercado más pró- 
ximos al usuario final. 

s el caso, por ejemplo, de los 
procesadores Intel y, por su 
puesto, del componente que los 
alberga: la placa base. 

Por eso, y como sabemos que 
muchos de vosotros estáis pen- 
sando en jubilar vuestros ya anti 
guos equipos, vamos a tratar en 
este informe la oferta más repre- 
sentativa de placas base para Pen- 
tium del mercado, Nos hemos ce- 
ñido estrictamente al Pentium 
porque creemos que hoy en día 
es la opción más válida y razona- 
ble, ya que, teniendo en cuenta, 
el abaratamiento de costes que 
está experimentando; pensamos 
que en estos momentos invertir 
en la compra de un 486 o en una 
actualización a este procesador 
es condenarse a quedar desfasa- 
do en muy poco tiempo. 

Ala hora de adquirir una placa 
base, hay que tener en cuenta 
una serie de factores que, en úl 
timo extremo, diferencian a una 
placa normalita de otra buena; 
características como el tipo de 
“chipset” incluído, el soporte de 
memoria EDO" u otras, requie- 


ren ciertos conocimientos 
técnicos, que dejarán de 
ser un secreto para voso- 
tros tras leer este artículo. 
Sin embargo, antes de 
adentrarnos en el tema, es 
imprescindible conocer al 
gunas de las partes que 
componen una placa base, 
asi que !vamos allá! 


COMPONENTES 

DE UNA PLACA 

Una placa base es mucho 
más que el lugar donde 
pinchamos el microproce- 
sador; es el centro neurál- 
gico de nuestro PC, y la in- 
teracción entre sus 
diferentes partes es la que 
permite un correcto funcil 
namiento del sistema. Qui- 
zás el elemento más visible 
en la placa es el zócalo para 
el micro; se trata de un cua- 
drado de plástico, normal- 
mente de color blanco, que 
contiene en su parte supe- 
rior una serie de pequeños 
agujeros. Como habréis 
adivinado, en esos orificios 
entran los pines del proce- 
sador, cuando lo pincha- 
mos en el zócalo; en cualquier 
placa Pentium que se precie, és- 
te será de tipo ZIF (Zero Inser- 
tion Force, fuerza de inserción 
nula). Es fácilmente reconocible 
porque posee una palanca que, 
levantándola, permite colocar el 
micro casi sin hacer ninguna 
presión, bajándola luego para fi- 
jar el procesador al zócalo; de 
ahí el significado de las siglas 
ZIF. En las placas más moder- 
nas se está implementando otro 
componente asociado al zócalo 
del procesador, vital en el mo- 
mento de decidir una amp! 
ción: se trata del zócalo VRM. 


EL ZOCALO VRM 

EL VRM (Voltage Regulator Mo- 
dule, Módulo Regulador de Vol 
taje) es un zócalo estrecho y 
alargado, con dos pequeños en- 
ganches en los extremos y una 
serie de pines en su interior, 
que se sitúa junto al zócalo del 
procesador. Tiene, o tendrá, un 


Una placa base es 
mucho más que el 
lugar donde 
pinchamos el 


microprocesador; es 
el centro neurálgico 
de nuestro PC, y la 

nteracción entre sus 


diferentes partes. 


Permite un correcto 
funcionamiento del 


sistema. 
En el presente 
reportaje nos 


ceñimos a las placas 
base para Pentium 


que en estos 
momentos se 
encuentran 
disponibles en el 
mercado nacional. 


papel muy importante, ya que 
los futuros micros de Intel, co- 
mo el Pentium a 180 Mhz o el 
P55C (Pentium con extensiones 
multimedia) trabajarán a 2,5 vol- 
tios en lugar de los 3.3 habitua- 
les, por lo que se necesita un 
componente que regule el volta- 
je en placas de 3.3 V, Ni que de- 
cir tiene que una placa que aspi- 
re a ser ampliable debe incluir 
un VRM; quedáis avisados. 

En la placa base existen otros 
zócalos de gran importancia, por 
ejemplo los de memoria RAM. 
En ellos se insertan los módulos 
SIMM (Single In-line Memory 
Module, para Pentium siempre 
de 72 contactos), que permiten 
ampliar las capacidades de me- 
moria de nuestro equipo. 

El estándar en placas Pentium 
son 4 zócalos, que normalmente 
deben ser ocupados por un nú- 
mero par de módulos, pudiendo 
alcanzar hasta un total de 128 
Mb de RAM. En este tema de la 


memoria, tenemos una de 
las abundantes innovaciones 
técnicas propiciadas por la 
aparición de los equipos pen: 
tium: las memorias EDO. 


LA MEMORIA EDO 
EDO viene de Extended 
Data Output, y es un nuevo 
estándar en módulos de me- 
moria; su particularidad 
consiste en incluir en el 
mismo módulo una espe 
de caché, manteniendo en 
memoria los datos conti- 
guos a los actuale: Í 
cuando éstos son sol 
dos por el procesador, no se 
pierde tiempo en ir a bus- 
carlos en el espacio normal 
de memoria. 

No todas las placas Pen- 
tium tienen por qué soportar 
módulos EDO, en especial 
las más antiguas, por lo que 
a la hora de adquirir una, e 
conveniente asegurarse di 
que sí contempla este tipo 
de componente. 

Otro elemento muy visible 
de la placa base son los Slots 
de expansión, que al mismo 
tiempo determinan la arqué 
tectura de expansión de la mis- 
ma; me refiero a los slots PCI. 
En los slots se insertan las dife- 
rentes tarjetas que perfilarán 
nuestro equipo: VGA, tarjeta de 
sonido, etc. En una placa Pentium 
coexisten slots PCI y slots ISA, 
normalmente cuatro de cada; se 
diferencian bien a simple vista, ya 
que los PCI son bastante más cor- 
tos y de color claro o blanco. 


LA MEMORIA CACHE 
Vamos a tocar ahora otro com- 
ponente vital de una placa base; 
la memoria cache. La cache se 
compone de chips SRAM (Static 
RAM), mucho más rápidos que 
los normales DRAM (Dynamic 
RAM). Al ser más caros, su im- 
plementación en placas suele ser 
de 256 Kb, aunque en la mayoría 
de los casos puede ser ampliada 
hasta 512K o incluso 1 Mb. 

La memoria cache trabaja al- 
macenando los datos en sus 
chips, que son tomados de ella 
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por la CPU cuando los necesita; 
al encontrarlos en la cache, se 
ahorra tener que ir a buscarlos 
a la RAM, redundando ésto en 
un considerable aumento de 
prestaciones. También, aquí 
aparece otra innovación propia 
de los sistemas Pentium: el ca- 
che 'Burst Pipeline". Se trata de 
unos módulos de memoria de 
mayor rendimiento que los del 
cache normal, que permiten una 
mayor y más optimizada tasa de 
transferencia de datos. Esta me- 
moria puede encontrarse solda- 
da en la placa, aunque lo normal 
es que venga en un módulo pa- 
recido a los SIMM (conocido 
por módulo COAST, “Cache On 
A Stick", una especificación de 
Intel para implementar sistemas 
de cache en un único módulo), 
que se inserta en un zócalo dis 
ponible a tal efecto en la placa 
base, Este zócalo, llamado CELP 
(Card Edge Low Profile), permi: 
te elevados ratios de transferen- 
cia, y es lo que ahora se está im- 
poniendo en las modernas 
placas Pentium. 


EL FAMOSO “TRITON” 
Vamos a tocar ahora un compo- 
nente que habréis oido en más 
de una ocasión: el Chipset. Se 
trata de un grupo de chips que, 
entre otras cosas, controla la 
gestión de datos entre los bus 
PCI e ISA, la comunicación con 
el procesador gestión de la 
RAM y la cache, además de opti- 
mizar el acceso a los dispositi- 
vos IDE. Seguramente os sonará 
mucho, asociada a este tema, la 
palabra “Triton”; el famoso Tri- 
ton es un chipset fabricado por 
Intel y optimizado para su pro- 
cesador Pentium, que se está 
convirtiendo en el estándar de 
estas placas (aunque existen 
otros fabricantes, como SIS, OP- 
Tl o ALI, que han desarrollado 
sus propios chipsets). 
Precisamente, de la mano de 
este chipset han venido innova- 
ciones como las anteriormente 
citadas memorias EDO o el ca- 
che Burst Pipeline, pues es este 
conjunto de chips el que pro- 
porciona estas funciones, y 
otras muchas, optimizando en 
gran medida el rendimiento del 
equipo. 


No todas las placas 
Pentium soportan 
módulos EDO, por lo 


que es conveniente 
elegir una que sí lo haga 


DISPOSITIVOS 
INTEGRADOS 

A partir de las placas 486 PCI, se 
ha adoptado como estándar la 
integración de los puertos IDE 
paralelo, serie y floppy en la mis- 
ma placa . De esta forma se 
evita ocupar un slot con una tar- 
jeta controladora, y al mismo 
tiempo se aumenta la velocidad 
de acceso al no depender del 


No se debe olvidar que a una 
buena placa no puede faltarle un 
zócalo Z1F (Zero insertion Force). 


Bus ISA; estos puertos se conec» 
tan al exterior por medio de un 
cable, que acaba en su corres- 
pondiente conector, 

Los puertos serie COMI1 y 
COM2 son gestionados por un 
chip UART 16550, ya impre: 
dible para poder alcanzar tasas 
mayores que los clásicos 9600 
baudios y aprovechar la velocidad 
de los nuevos modems a 28.800 
by puerto de impresora suele 
soportar los estándares EPP (En- 
hanced Parallel Port) y ECP (Ex- 
tended Capabilities Port), que 
permiten la comunicación bidi- 


's de un puerto bidireccio- 
nal son evidentes, ya que no es 
sólo el PC el que envía datos al 
dispositivo externo npres 
ra, CD-ROM, etc.), sino que éste 
puede contestarle; un ejemplo ti: 
pico es cuando una impresora 
(que soporte estas normas bidi- 
reccionales) se queda sin papel: 
ésta, al detectar que le colocan 
papel, puede enviar una orden al 
PC para que continúe imprimien- 
do, sin necesidad de intervención 
por parte del usuario. 

Por otra parte, la controladora 
integrada suele ser EIDE (En- 
hanced IDE); esta norma permi- 
te, entre otras ventajas, la posi- 
bilidad de conectar hasta 4 
dispositivos IDE (discos duros, 


CD-ROM, etc) y el trabajar con 
modos de transferencia de has: 
ta PIO 4 (Programmed 1/O Mo: 
de, unos 16 Mb/segundo de 
transferencia) en dispositivos 
que soporten estos modos de 
transferencia. 


INTEGRACIÓN 

¿SI O NO? 

La integración en placa base de 
componentes habitualmente ex- 
ternos se está convirtiendo en 
algo más que una tendencia, ya 
que tanto los fabricantes como 
Intel ya han lanzado placas que 
integran chips de sonido y de 
gráficos (una de ellas, la Atlan- 
tis, forma parte de nuestra com- 
parativa). Esto tiene la ventaja 
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de liberar la carcasa de tarjetas y 
optimizar el rendimiento, aun: 
que como dato negativo pode- 
mos comentar lo que suele de- 
cirse: que si se te estropea un 
componente, hay que cambiar la 
placa entera. Por otro lado, no 
hay que olvidar que la mayoría 
de BIOS permiten, desde el pro- 
grama de Setup, anular los dife- 
rentes puertos integrados en 
placa, con el fin de poder insta- 
lar otros. 


ANALISIS DE CINCO 
PLACAS PENTIUM 
Como prometíamos al principio, 
vamos a tomar el pulso al mer- 
cado de las placas Pentium, ana- 
lizando y comparando 5 placas. 


Hemos medido el 
rendimiento de las 
cinco placas con los 
programas Win Tune95 
y Checkit 3.0 


Es importante citar las condicio- 
nes bajo las que se realizaron las 
pruebas, para que la interpreta- 
ción de los resultados sea co- 
rrecta. Siempre se usaron los 
mismos componentes: una tarje- 
ta VGA ExpertColor PCI de 1 
Mb con chip S3 Trio 32, un dis- 
co duro Conner Peripherals de 
850 Mb, 16 Mb de memoria 
RAM en dos módulos SIMM de 


8 Mb y 60 nanosegundos de ac- 
ceso, y un micro Pentium a 100 
Mhz. Para que hubiera igualdad 
de condiciones, no se usaron los 
drivers (cuando venían con las 
placas, que no siempre era el ca- 
s0) para optimizar el rendimien- 
to de los periféricos IDE; el sis- 
tema Operativo usado fue 
Windows 95, y para medir el 
rendimiento se usaron los pro- 
gramas WinTune 95' para W95 
y 'Checkit 3.0” para DOS. Las 
pruebas se centraron en la velo- 
cidad de acceso a la RAM, la ta- 
sa de transferencia a disco duro, 
la velocidad de video y el rendi- 
miento del sistema en operacio- 
nes de coma flotante y operacio- 
nes con enteros. 
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En las tablas proporcionadas, 
*Dhrystone' es la unidad de me- 
dida para las operacion 
enteros, decisiones lógi 
ce memoria. Whetstone” 
mide las operaciones de cálculo 
en coma flotante, usadas intensi- 
vamente por programas de 
CAD, Render y otros. 

“Video Speed” informa del ren- 
dimiento del disco cuando se le 
aplica la cache incorporada en 
Windows 95, y 'Uncached 
Speed” comprueba el rendimien- 
to de la unidad sin cache, lo que 


permite observar la tasa de 
transferencia del disco al más 
bajo nivel posible en Windows. 

Por último, “RAM Read”, RAM 
Write' y “RAM Copy Avg' miden, 
respectivamente, la eficacia de 
la memoria cache, el rendimien- 
to de la memoria principal del 
sistema, y el comportamiento de 
la placa en operaciones que 
muevan bloques de datos de un 
lado a otro de la RAM. 

En las tablas aportadas por el 
“Checkit”, los apartados “Bios 
Speed" y “Direct Speed” miden, 
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Con WinTune 95 podremos 
efectuar un anallsis del 
rendimiento del PC. 


respectivamente, la capacidad de 
transferencia de video accedien- 
do a la tarjeta por medio de la 
BIOS, y directamente a los puer- 
tos y registros de la VGA. Por úl 
timo, “Transfer Speed' comprue- 
ba la velocidad de transferencia 
del disco duro a bajo nivel. Es si- 
milar al apartado “Uncached 
Speed' del Wintune. En el apar- 
tado Resultados de las Pruebas' 
tenéis una tabla con todos los 
tiempos obtenidos por las placas 


Se ha adoptado como 
estándar la integración 
de los puertos IDE, 
paralelo, serie y floppy 
en la misma placa 


analizadas. Aunque en su apar- 
tado correspondiente se comen- 
ta, es necesario aclarar que los 
resultados obtenidos por la pla- 
ca Intel Atlantis no son total- 
mente demostrativos de las cua- 
lidades de la misma, ya que en 
su análisis han influido negativa: 
mente factores que de alguna 
forma han empañado el rendi: 
miento de dicha pla 

Pasemos ya, por fin, al anális; 
de las placas: 


1.- 586i¡EM PENTIUM 
MAINBOARD 

Esta placa incluye 4 slots IS 
4 PCI, permitiendo montar has- 
ta un Pentium a 133 Mhz y, co- 
mo curiosidad, un micro Cyrix 
686 (que por cierto están dan: 
do mucho que hablar por su 
rendimiento, superior según di- 
cen en muchos al del 
pentium a un precio sensible- 
mente inferior). 

La cache implementada es del 
tipo Burst Pipeline, incluída en 
un módulo de 256Kb que se in- 
serta en el zócalo CELP instala 
do a tal efecto en la placa. Inclu- 
ye chipset Triton, y soporta 
memoria EDO, siendo amplia- 
ble hasta 128 Mbytes; la contro- 
ladora incluida en placa es, por 
supuesto, EIDE, soportando 
hasta el modo PIO 4, 

Hay que resaltar el hecho de 
que la BIOS (Plug'n'Play, mar- 
ca Award) viene en formato 
FLASH, lo que significa que es 
actualizable mediante un pro- 
grama (incluido en un disquete, 
junto con drivers IDE para Win- 
dows 95, NT y 0S/2; se echan 
en falta controladores para 
DOS y Windows 3.x). 

El rendimiento de la placa ha 
resultado bastante bueno, en es- 
pecial en los tests de RAM y en 
el acceso a video. 

El manual que se incluye es 
bastante completo, y explica al- 
gunos términos y conceptos téc- 
nicos, lo que es de agradecer. 

Además, se proporciona una 
doble página central con un es- 
quema de la placa y las diferen- 
tes posiciones de los jumpers, pa- 
ra cada tipo de microprocesador. 

Por último, aunque en el ma- 
nual se hace referencia a él, la 
placa no lleva zócalo VRM. 


.- 586 sEM Ye be Netware, 0S/2 y 
PENTIUM Semeary Veabese [Char | epona] Desa | SCO Unix, por lo que 
MAINBOARD EI AA ATA en cuanto a driver: 


Del mismo fabrican- 
te que la placa ante- 
rior nos llega la 
586sEM; se trata de 
un modelo más eco- 
nómico, pues la ca 
che incorporada es 
del tipo SRAM sín- 
crona en chips (aun- 
que también incluye 
zócalo CELP para ca- 
che Burst Pipeline), 
y el chipset no es el 
Triton de Intel, sino el SIS. Asi- 
mismo, no contempla la posibili 
dad de instalar micros Cx686; 
en el resto de caracteristicas, es 
idéntica a la anterior. La dife- 
rencia de cache y chipset es lo 
que la hace descender bastante 
en el rendimiento, en compara- 
ción con su hermana mayor. 
embargo, muestra superior 
en cuando a variedad de drivers 
IDE incluídos: DOS, Windows 
3.x, 0S/2, Windows NT, Novell 
Netware y SCO Unix (aunque 
no se entregan los de Win95). 
En cuanto a documentación, el 
manual es idéntico al incluido 
en la placa anterior, salvando las 
diferencias ya comentadas. En 
definitiva, una placa que sacrifi- 
ca prestaciones en favor del ba- 
jo coste, resultando una alterna- 
tiva económica y perfectamente 
válida. 


3.-EXPERTBOARD 8551 
La placa ExpertBoard llama la 
atención por implementar 256k 
de cache Burst Pipeline en dos 
chips soldados en placa. Posee 
4 slots ISA y 4 PCI, y cuatro zó- 
calos SIMM que admiten hasta 
un total de 128 Mb, con la posi- 
bilidad de emplear memorias 
EDO. En cuanto a procesadores 
soportados es bastante versátil: 
es capaz de gestionar hasta un 
Pentium a 166 Mhz y hasta un 
Cyrix 686-150; sin embargo y 
por otra parte, aunque en el ma- 
nual se cita, no existe en placa 
zócalo VRM. Ni que decir tiene 
que la controladora implemen- 
tada es EIDE, incluyendo puer- 
tos COM y LPT de alta veloci- 
dad, como ya es habitual. Como 
curiosidad, también lleva un co- 
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WinTune permite comparar 
nuestro equipo con otros Incluidos 
en su base de datos. 


nector mini-din para teclados 
PS/2. La Bios incluida es una 
AMI WinBios, de probada cali 
dad y el y al tratarse de 
Bios FLASH es actualizable por 
software, incluido éste en el di 

quete que acompaña a la placa. 
En el mismo disco, encontra- 
mos controladores para DOS, 
Windows 3.x, 95, NT, Novell 


se refiere es la má: 
variada. El rendi- 
miento de la placa ha 
sido bastante bueno, 
superior a la media, 
destacando la inte- 
racción a bajo nivel 
con la tarjeta de ví- 
deo, apartado en el 
que ha superado a 
sus competidora 
destacando también 
en la velocidad de ac- 
co con la cache de 
Windows (apartado * iched 
Speed”). Por último, comentar 
que el manual que acompaña a 
la placa es bastante correcto, in- 
cluyendo abundantes esquemas 
eilustraciones. 


4.-WIN MPO58 

La placa WIN MPO058 es, posi 
blemente, la más completa de la 
comparativa en cuando a diseño, 
ya que, además de los obligato- 
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O 


WinTune 95 S86IEM 586SEM EX 8551 Win MPO58 Atlantis 
180 MIPS 
55 MFLOPS 
7 MP/s 

11 MB/s 
1.5 MB/s 
135 MB/s 
82 MB/s 


45 MB/s 


183 MIPS 
56 MFLOPS 
9.9 MP/s 
19 MB/s 
1.6 MB/s 
183 MB/s 
83 MB/s 
55 MB/s 


183 MIPS 
54 MFLOPS 
8.6 MP/s 
13 MB/s 
1.5 MB/s 
178 MB/s 
43 MB/s 
33 MB/s 


184 MIPS 
56 MFLOPS 
9.7 MP/s 
17 MB/s 
1.5 MB/s 
174 MB/s 
63 MB/s 
44 MB/s 


183 MIPS 
56 MIPS 
9.3 MP/s 
15 MB/s 
1.5 MB/s 
167 MB/s 
62 MB/s 
42 MB/s 


Dhrystone 
Whetstone 

Video Speed 

C: Cached Speed 
C: Uncached Speed 
RAM Read avg. 
RAM Write avg. 
RAM Copy avg. 
Checkit 3.0 586iEM 586sEM |, 8551. Win MP0O58 Atlantis 
78419 


31416.0 


78419 
31416.0 


78419 
31416.0 


78419 
31416.0 


78419 
31416.0 


Dhrystone 
Whetstone 


BIOS Video Speed 
Direct V. Speed 
HD Transfer Speed 


rios 4 slots PCI e ISA, y los zó- 
calos SIMM EDO hasta 128 Mb, 
incluye chipset Triton y admite 
hasta un Pentium a 133 Mhz o 
un Cyrix 686 a 166 Mhz; lo bue- 
no es que ésta sí que incluye el 
zócalo VRM, lo que la hace estar 
preparada para soportar futuros 
micros Pentium de hasta 200 
Mhz y el próximo P55C (Pen- 
tium con instrucciones orienta- 
das al multimedia). 

Asímismo, implementa zócalo 
CELP para módulos cache Burst 
Pipeline, incluyéndose de serie 
uno de 256Kb; también lleva zó- 
calos (vacios) para chips norma- 
les de cache SRAM, aunque no 
se pueden usar los dos tipos de 
cache al mismo tiempo. 

La Bios incluida es una Award 
Plug'n'Play, y no es FLASH, 
aunque en el manual se con- 
templa la posibilidad de uso de 
una Bios de este tipo; y ya que 
hablamos del manual, pode- 
mos decir que, aunque correc- 
to, no está a la altura del resto 
de la placa, ya que no explica 
con cierta profundidad algunos 
aspectos de la misma. Lo que si 
empaña el resultado global de 
esta placa es la falta de un disco 
con controladores, algo real- 
mente inexplicable, y no se trata 
de un error, ya que en el manual 
tampoco se menciona. 

¿ Y cómo se porta en cuanto a 
prestaciones ? Pues por término 
medio, desenvolviéndose mejor 
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50608 C/s 
550506 C/s 
1499.5 K/s 


56618 C/s 
492187 C/s 
1353.2 K/s 


en el trabajo con el video, y dan: 
do un resultado discreto en el 
apartado de memoria y disco. A 
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46715 C/s 
707518 C/s 
1353.2 K/s 


un servidor, personalmente le 
ha gustado bastante su diseño, 
aunque sus prestaciones no han 


38914 C/s 
521667 C/s 
1387.1 K/s 


64006 C/s 
548583 C/s 
1499.5 K/s 


resultado ser especialmente al- 
tas. Sin embargo, puede ser 
muy interesante su capacidad 
de soportar micros más poten: 
tes, como los nuevos Cx686 y el 
futuro P55C, lo que no es poco. 


5.-INTEL ATLANTIS 

El famoso fabricante americano 
ha entrado en el mercado de las 
placas base con intención de 
romper moldes y crear estánda- 
res; para ello, la palabra clave es 
integración. Pl :omo la Intel 
Endeavour o esta misma Atlan- 

s aportan innovaciones como 
incluir chips de sonido e incluso 
de gráficos (en el caso de la 
Atlantis) en la misma placa; de 
esta forma, se libera espacio en 
el equipo para otras tarjetas o 
componentes. 

La Atlantis implementa 3 slots 
ISA y 4 PCI, incluye puertos El- 
DE y de comunicaciones de alta 
velocidad (UART 16550 y puer- 
to EPP/ECP), y viene con zóca- 
lo CELP para cache Burst Pipe- 
line. La Bios, fabricada por AM] 
especialmente para Intel (ya 
que el programa de Setup no 
ofrece el típico aspecto AMI, 
siendo éste m: 


das las opciones, e incluso per- 
mitiendo definir el orden de 
arranque del sistema no ya en- 
tre las unidades A: y C:, sino. 
también con CD-ROM y Net- 


work, es decir, red), es de tipo 
FLASH, aunque no se incluye el 
correspondiente software para 
su actualización. 

En cuanto a procesadore: 
Atlantis soporta Pentium 133 y 
superiores, aunque no lleva zó- 
calo VRM, y por supuesto inclu 
ye el chipset Triton, lo que le ha: 
ce implementar soporte para 
memorias EDO. La tarjeta de s 
nido es una Crystal CS4232 
compatible con Sound Blaster, 
Windows Sound System y Midi 
MPU 401, incluyendo puerto de 
joystick. 

Las conexiones externas de la 
tarjeta de sonido se efectúan me- 
diante una pequeña tarjeta pro- 
vista de los correspondientes co- 
nectores, que se pincha en un 
conector de la placa. 

En cuanto a prestaciones, ha 
resultado algo decepcionante, 
aunque conviene matizar esta 
afirmación: en primer lugar, la 
placa que hemos analizado care- 
cía de VGA integrada (se trata 
de un componente opcional) al- 
go que seguramente hubiera 
disparado el rendimiento de vi 
deo, máxime teniendo en cuenta 
que se trataría de una ATI 
MACH6A4CT a 64 bits con 1 Mb 
de DRAM. No obstante, los re- 
sultados de vídeo indicados por 
Checkit la dejan en buen lugar, 
no así los del Wintune. 

En segundo lugar, los resulta- 
dos de velocidad general del sis- 
tema y de acceso a memoria son 
escandalosamente bajos en com- 


paración con el resto de las pla: 
cas analizadas lo nos hizo pen- 
sar en la existencia de algun pro- 
blema en la placa, así que 
analizándola con más detalle vi: 
mos que en el manual se hace re- 
ferencia a unos chips (opciona: 
les) de cache, que en la placa no 
existen, y por otro lado se inclu- 
ye en ella un zócalo CELP para 
cache Burst Pipeline, pero no se 
entrega el módulo de cache. En 
definitiva, y aunque no hemos 
podido confirmar este punto, es 
muy posible que las pruebas se 
hayan realizado sin memoria 
che, reflejándose evidentemente 
en los resultados, por lo que no 
debéis formaros una opinión ne- 
gativa de esta placa; simplemen: 
» trata del modelo más eco- 
nómico y por tanto carente de 
las opciones que realmente la 
igualado con el resto 
de placas de esta comparativa e 
incluso la hubieran elevado por 
encima de ellas. 


“RESULTADOS 

DE LAS PRUEBAS” 
En tabla superior izquierda in: 
cluimos los resultados obteni 
dos por las placas analizadas en 
los programas Wintune 95 y 
Checkit 3.0. 

Dejaremos que vosotros mis 
mos juzguéis los resultados; no 
obstante, hay que dejar claro 
que se trata de unos resultados 
orientativos, y que pueden va- 
riar según qué componentes se 
instalen en las placas. 

De la misma forma, en el caso 
concreto de la Intel Atlantis, hay 
que destacar que el modelo que 
nos fue suministrado para las 
pruebas era el más económico 
posible, lo que debe de ser teni- 
do muy en cuenta a la hora de 
evaluar su rendimiento y com- 
pararlo con las demás placa: 


NUESTRA OPINION... 

Visto todo el tema, nos hacemos 
una pregunta: ¿ Qué debemos 
buscar en una placa Pentium? 
primer lugar, posibilidades 
de ampliación; lo ideal es una 
placa que admita micros Pen- 
tium hasta 166 Mhz (y si tam- 
bién soporta Cyrix 686, mejor) y 
que incluya zócalo VRM para 
poder instalar los futuros proce- 


sadores Pentium que funcionen 
a2.5 voltios. 

Ojo con este tema, ya que en la 
mayoría de los casos, aunque en 
los manuales figure la existencia 
de dicho zócalo, luego en la pla: 
ca no existe. La importancia de 
un buen chipset también ha que 
dado patente, por lo que os reco- 
miendo que busquéis siempre, 
por lo menos, el Intel Triton. 

¿Cómo podéis saber si la placa 
lo incorpora? Debéis buscar dos 
chips grandes con el logotipo de 
Intel y la palabra PCISet, y cer- 
ca de ellos, dos integrados más 
pequeños con la palabra PCISet 
y la referencia S82438FX. 

Por supuesto, el soporte de 
memoria EDO es muy recomen- 
dable (aunque si el chipset es 
Triton, este soporte está casi ga- 
rantizado). Por último, es conve- 
niente que la placa incluya el zó- 
calo CELP para caché Burst 
Pipeline, ampliable hasta 512 
Kb, que optimiza bastante el ren: 
dimiento del sistema. También 
resulta muy interesante la posi 
bilidad de actualizar la Bios me- 
diante software, para lo cual el 


chip Bios debe ser del tipo 
FLASH. Otras caracteristicas, 
como las normas Green PC (ver 
apartado “¿qué es el Green PC 
?), o la inclusión de puertos El- 
DE y de comunicaciones de alta 
velocidad son ya prácti 
obligatorias, por lo que a buen 
seguro estarán incluídas en cual- 
quier pl: 


CONCLUSIÓN 

Después de este exhaustivo aná- 
lisis, confiamos en que tengáis 
claro, a la hora de ampliar vues- 
tro PC, lo que debéis buscar, 
mejor invertir un poco más 
dinero en una buena placa, con 
posibilidades de ampliación, que 
buscar la ganga y tener que vol 
vera cambiar a los pocos meses. 


Javier Guerrero Díaz 


El material que se ha utilizado 
para realizar este reportaje 
ha sido cedido por: 
Centro Mail 
El System 
Batch PC 
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Acceder 
a Internet 
no es 
lo único 
interesante 
que te 


ofrecemos. 


TeleLine es un increíble 
mundo interactivo 

con la más amplia oferta 
de servicios de información, 
ocio, telecompra 

y comunicación. 

Un nuevo concepto 

de servicios en castellano 

a los que podrás acceder 
desde el ordenador de tu casa 
a una velocidad garantizada. 


De todo para todos 
+ INFORMACIÓN: información en línea y contínuamente actualizada 


nacional, internacional, financiera, cultural, deportiva.) 


» OCIO: plia oferta de 


vidades para el tiempo libre (los mejore 


tes, los acontecimientos deportivo: 


los juegos er 
« TELECOMPRA: para comprar sin salir de casa (juegos, libros, videos...) 
+ COMUNICACIÓN: contactar con gente que comparte tus aficiones a 


Je debates 


avés del corre lectr o, de las tertulias, de la 


en directo, e incluso intercambiar programas y artículos 


Y Además, 
INTERNET 


puerta 


Nos encontrarás a través de InfoVía 


Disfruta los servicios de TeleLine a través de InfoVía, simplemente nece 


tas un módem y el software gratuito de InfoV 
Para acceder sólo tienes que ir al índice alfabético y seleccionar la “T” de Disfruta de TeleLine 
con toda garantía 


Teleline. Además, y para que compruebes todo lo que te ofrecen 
te regalamos 2 horas de prueba. = El mayor grupo de telecomunicaciones 
le Espar 


+ Las más importantes edi 


ales y 
proveedores de información ya están 
presentes en TeleLine 
Desde 79 pesetas al día, + Ancho de banda 2 Mbits/s, 
aprovecha nuestra oferta + Garantía de velocidad (hasta 28.800 
¿ baudios o RDSI 64 Kbrt 

| mes pa + Nuestro Servicio de Atención al Cliertte 
15 h. de Internet | 15 h. de Internet 
3h. de TeleLine 3h. de Teleline 


está a tu entera disposición de 9h. a 221 


para resolver tus dudas y consultas, y 


Kit sin Modem 2.900 ptas 28.990 ptas atender tus sugerencias. 

Kit con Modem 14.400 bps 15.990 ptas 41.990 ptas = = 
Kit con Modem 28.800 bp: 28.990 ptas 55.990 ptas 

Nota: Las ota 


Elcosto del 


> Puedes adquirir nuestros kits de conexión en las tiendas 3/1/77 


Para más información no dudes en mandar un e-mail: info(Oteleline.es 


o llamar al teléfono [902 15 20 25| 
TeleLine 


El servicio Online de habla hispana 


Grupo 
Telefónica 
Sistemas 


a principal novedad que presenta 
«Windows Draw! 4.0», aparte de la 
mencionada migración a Window: 
significa, ra 


95 con todo lo que ellc 


stión de “Clip Art” re 
mos, porque formaban 
>” gráfi 
de Micrografx. 
de todas formas, también han sido renc 


das para la ocasión. 


MAS POSIBILIDADES 
DE DISEÑO 
Nos centraremos primero en el módulo 
Jecir en «Windows Draw!». Co- 
mo ya sabéis, se trata de una aplicación de 
dibujo vectorial destinada a un público no 
amente profe: |, que cuenta con 
»s necesarias para llevar a 
cabo tr ¡seño de alta calidad de la 
f 


con la e” de Microsoft, con lo que 

convierte en el complemento gráfico ideal 
para trabajos de oficina. Y quién dice para la 
oficina dice para otros muchos propósitos, 


9) 


RECOMENDADO 


8 Megas 


LO QUE HAY QUE TENER 
MÍNIMO. 

6 Megas RAM 
17 Megas Espacio en Disco 28 Megas 
486 Mhz. cru Pentlum 
VGA Tarjeta Gráfica SVGA 
Taneta de Sonido 

Control 


Ratón Ratón 


ESPECIAL — Funciona exclusivamente bajo Windows 
95 o Windows NT 3.51. 


| FICHA TÉCNICA | 
COMPAÑÍA Micrograf 
TIPO Paquete integrado 
CEDIDO POR Micrografx 
PUE RECOMENDADO 9.900 PTAS. + IVA 
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nueva 
“suite” 
gráfica 


Desde que Windows 95 
hizo su aparición en el 
mundo del PC, la gran 
mayoría de las firmas de 
software empezaron a 
adaptar sus productos al 
nuevo sistema operativo, 
para no quedarse atrás con 
respecto a sus 
competidores. Los 
resultados de estas nuevas 
versiones estamos 
empezando a verlos ahora. 
Algunos programas 
simplemente han adquirido 
el “look 95”, manteniendo 
en el fondo prácticamente 
las mismas características 
que su versión para 
Windows 3.1. Pero otras 
aplicaciones han 
aprovechado esta 
renovación para 
evolucionar, y presentar al 
usuario verdaderas nuevas 
versiones repletas de 
mejoras. Este último es el 
caso de «Windows Draw!» 
de Micrografx, cuya versión 
4.0 acaba de aparecer en el 
mercado totalmente 
remozada para su estreno 
en Windows 95. 


€ 


Fun, fast and 
friendly graphics 
for your home 
and office. 


NES 


Micrograla Photo Mags 


La aplicación de dibujo vectorial permite a 


usuarios no profesionales, diseñar sus propias 
creaciones. 


como además se refleja en otra nueva carac- 
terística del programa: las plantillas. Y es 
que nada más arrancar el programa o elegí: 

“nuevo” en el menú de archivo, aparece una 
ventana presentando todas las plantillas que 
incluye el CD, las por separadores en 
secciones. General, diagramas, publicacio- 
nes, juegos, celebraciones o deportes son al- 
gunas de estas secciones, donde encontra- 
mos el documento ya formateado y repleto 
de adornos gráficos, listo para ser completa: 
do o editado. Gracias a estas plantillas, es 
muy sencillo realizar desde la carátula de 
una casete o un CD a una tarjeta de felicita- 
ción o un diagrama de empresa. 

Sin quererlo, hemos adelantado otra de las 
novedades de «Windows Draw!»: los dia- 
gramas. Ahora el programa cuenta con la 
posibilidad de realizar este tipo de gráficos 
organigramas, diagramas de flujo y de em- 
presa...-, gracias a un puñado de nuevas he- 
rramientas y opciones como el conector, 
que une automáticamente polígonos, o la 
opción de alineado de texto, que permite co- 
locar texto de forma instantánea tanto en el 
interior de los poligonos como a su alrede- 
dor, con un ajuste perfecto. 

La implementación de capas también es una 
nueva caracteristica de «Windows Draw!», al 
go que ya presentaban la gran mayoria de 
aplicaciones dedicadas al diseño gráfico. De 
esta forma, podemos dividir el dibujo en va- 
rios niveles, que aparecen en la parte inferior 
del documento con forma de separadores y, 
“jugar” con ellos mediante la utilización del 
“layer manager”, una función con la que es 
posible cambiar el orden de las capas, añadir 


“Photo Magic” permite el tratamiento de las 
imágenes digitales con una excelentes 
posibilidades. 


nuevos niveles, asi como definir qué capas se 
ven, se imprimen o de bloquean para no po- 
der ser editadas. 

Y terminamos este apartado dedicado a las 
novedades más representativas del programa 
de dibujo vectorial -porque novedades hay 
muchas, y a todos los niveles-, citando la in- 
clusión de nuevas herramientas como “cool 
shapes”, que permite crear formas geométri 
cas y tridimensionales -cubos, conos, pirámi- 
des, prismas y cilindros- con un movimiento 
de ratón, o las herramientas de edición de no- 
dos de curva, texto y formas, así como las que 
permiten rotar o inclinar dibujos. 


RETOQUE FOTOGRÁFICO 

Y GESTION DE “CLIP ART” 
Aparte de todo lo relacionado con la puesta 
al día de «Windows Draw!» como tal, la sor- 
presa viene dada por la inclusión de “Photo 
Magic” y “ABC Media Manager”. El prime- 
ro, como ya hemos comentado, es un pro- 
grama independiente de tratamiento de 
imagen digital bastante completo. En reali- 
dad, es una versión especial de “Picture Pu- 
blisher”, otro programa de Micrografx que 
sorprendió gratamente a la crítica especiali- 
zada no hace mucho tiempo, por su increi- 
ble potencia y su bajo precio en compara: 
ción con otros paquetes de las mismas 
caracteristicas. Pues bien, “Photo Magic” 
mantiene muchas de las funciones de “Pic- 
ture Publisher”, pero con restricciones. Por 
ejemplo, la herramienta de máscaras, una 
de las bazas del “hermano mayor” se man- 
tiene, pero no ocurre lo mismo con la posi 
bilidad de tratar porciones de gráfico como 
objetos independientes asi como el trabajo 
con capas, pero sin embargo tenemos a 
nuestra disposición caracteristicas impor- 
tantes como el “quickzoom”, con el que po- 
demos controlar el aumento de imagen en 
una ventana aparte, la posibilidad de variar 
los parámetros de cada una de las herra- 
mientas y salvar su configuración, la galería 
de efectos especiales configurables, el “task 
manger”, que graba todas las operaciones 
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“Photo Magic” es en realidad una versión especial del “Picture Publisher”, 


otro programa de Micrograf. 


que realizamos sobre un documento para 
luego poder repetirlas, los protectores de 
color, etc. En definitiva, “Photo Magic” es 
un excelente programa de retoque fotográ- 


OFERTA 


ESPECIAL DE 
MICROGRAFX 


PARA LOS LECTORES DE 


PCMANÍA 


Micrografx ofrece a los lectores de 
PCmanía la posibilidad de adquirir 
la MICROGRAFX «WINDOWS 
DRAW! 4.0» por sólo 

8.500 Ptas. + IVA y GASTOS DE 
ENVÍO. Para adquirir el programa 
sólo tienes que pedirlo llamando a 
alguno de los siguientes 
distribuidores. 

Action Computer 900 14.16.18 
Misco lbera 91 8435000 
select Marker 9l 730.36.00 
APC 91 710.32.00, 


30 Pemanía 


fico y está a la altura de 
«Windows Draw!» 

Por último, tenemos 
“ABC Media Manager”, 
una pequeña aplicación 
con la que administrar la 
ingente cantidad de “Clip 
Art” que contiene el CD de 
«Windows Draw!». Por medio de este pro- 
grama podemos seleccionar diferentes apar- 
tados en los que se dividen todos los dibu- 
jos, fotografías y simbolos del paquete, 
pudiendo además efectuar búsquedas auto- 
máticas para encontrar aquello que nec: 
temos en cada momento. Todos los ficheros 
gráficos se representan entonces por minia- 
turas que podemos arrastrar hacia otras 
aplicaciones, como por ejemplo las de “Mi- 
crosoft Office”. Tan sencillo de manejar co- 
mo sus compañeros de “suite”, “ABC Media 
Manager” es muy útil y nos ahorrará bas- 
tante tiempo. 


NUESTRA OPINION 
En su día comentamos la versión anterior de 
«Windows Draw!», y nos pareció un exce- 
lente programa de dibujo vectorial. Sin de- 
masiadas pretensiones, eso sí, pero sencillo 
y capaz de satisfacer las necesi- 
dades gráficas de un buen número de usua- 
rios que no necesitan de la potencia de otros 
paquetes de diseño más sofisticados. Ahora, 
después de haber examinado esta nueva 
versión, podemos decir que constituye uno 
de los mejores ejemplos de evolución de 
software que hemos podido ver últimamen- 
te. Todo, absolutamente todo en «Windows 
Draw!» ha sido mejorado, tanto a nivel de 


“ABC Media 
Manager” es una 
pequeña 
aplicación con: 
la que 
administrar una 
Ingente cantidad 
de “Cilp Art", 


Rohe bb 


productividad como de interface y potencia. 
Además, con la adición de las nuevas herra: 
mientas y módulos independientes, este: 
programa se ha convertido en toda una “sul: 
te” gráfica de 32 bits capaz de acometer 
cualquier trabajo relacionado con la imagen 
«dibujos, retoque fotográfico, ilustraciones, 
publicación, diagramas, y todo lo que se 08: 
ocurra-. 
Todos sabíamos que ante el cambio de un: 
ema operativo que utilizan millones de 
personas, el software iba a sufrir una notoria 
evolución. Pero, como en todo, esto se pue- 
de hacer mejor o peor. Y Micrografx, en es- 
te caso, ha dado en la diana. 


Fco. Javier Rodríguez Martín 


Lo 

eTi redades que presenta esta 
nue , y en especial, la adición de 
*Photo MEic” y “ABC Media Manager”. El 
carácter de “suite” que ha adquirido esta 
aplicación. Ahora se puede realizar 
cualquier trabajo gráfico con ella. 


Lo 

*A al aw!» le faltan detalles 
como mi ctos especiales sobre los 
gráficos vectoriales. 


Y qa LN del pins hasta el último 


AHORA EN CASTELLANO 


AHORA EN CASTELLANO 


NUEVAS MISIONES 


90 ma incLuio 090 ra incLuino 7.490 ma incuuio 
El SYSTEM "MULTIMEDIA ) 
149.900] ML 
- 156.900* 
164.900* A =al 
171.900* 
del 86.900*] Muy mi 
Wngide i 200.0 .900* 
A PROCE: 
pentium a TS ¿e E 
TARJETA GRAFICA PCI 1MB AMP 21MB. 


"TARJETA DE SONIDO SOUND BLASTER 16 VALUE 1] 


WINDOWS 95 (CD ROM ORIGINAL) 


2.500 m2 de exposición - más de 10.000 títulos - versiones en castellano - precios sin competencia - simuladores - arcade - lucha... 


VALENCIA La 
CI Avdo. Cardenal Benlloch 58 C/ Avda. Alfonso Molina 


Tol: 96-361 63 11 Tel: 981-15 28 70 


Internet es un fenómeno 
de alcance internacional 
en el que se utiliza 
mayoritariamente el 
idioma inglés ya que la 
red de redes nació en 
los Estados Unidos. 
Sin embargo, gracias 
en parte a la ayuda de 
programas como este, la 
barrera del idioma 
tiende a desaparecer 
cambiando esta 
situación de predominio 
de un sólo idioma. 


nternet with an Accent» y las utilidades 
que comprende constituye un completo 
paquete de aplicaciones para acceder a 
Internet. Un conjunto de programas pa- 
ra el aprovechamiento de todas las posibili- 
dades que nos ofrece la red de redes, cuya 
virtud fundamental es la de poder crear pá- 
ginas Web en más de 30 idiomas soporta- 
dos, navegar entre páginas multilingies, asi 


LO QUE HAY QUE TENER Du 
NIMO RECOMENDADO 


Mil 
8 Megas RAM 16 Megas 
50 Megas Espacio en Disco 50 Megas 
386/40 MHz. CPU 486/66 MHz. 
Tajeta Gréfica 
Tageta de Sonido 
Ratón Control Ratón 


ESPECIAL — Funciona con cualquier versión idiomá- 
tica de Windows 95 o Windows 3.x. 


COMPAÑÍA. Accent Software Intemational 
TIPO Utilidades para Intemet. 
CEDIDO POR GT. 
PUR RECOMENDADO 4 Consultar. 
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Browse, 

Publish 
£ E-mail 
in over 30 
Languages 


o 


Un mundo sin 
barreras 


como poder leer y enviar correo electrónico 
creado en varios idiomas. 


GENERALIDADES 

Antes de dar un repaso a los diferentes pro- 
gramas que se incluyen en el CD-ROM de 
«Internet with an Accent 1.0», debemos de- 
cir que con clara vocación de romper las ba- 
rreras idiomáticas, los menús de los cuatro 
programas principales (Accent Multilingual 


Browse, Publish anc 
E-mail in over 30 Languages 


Mosaic, Multilingual Publisher, Multilin- 
gual MailPad y Multilingual Viewer) pueden 
seleccionarse en 20 idiomas diferentes. 
También, se dispone de otros lenguajes para 
estos menús a través de Internet. Junto con 
el CD-ROM se incluye un manual o guía rá- 
pida en cinco idiomas, incluido el español. 
Por el contrario, el resto de las utilidades 
cuentan con completos menús de ayuda para 
comprender su manejo, pero sólo en inglés. 


MULTILINGUAL MOSAIC 

Se trata de un navegador o explorador para 
la Word Wide Web de Internet basado en el 
Mosaic que fue desarrollado por la Univer- 
sidad de Mlinois, y el primero en usar gráfi- 
cos y color. La mayoría de los navegadores 
(browsers) sólo soportan unos pocos juegos 
de caracteres y puesto que diferentes idio- 
mas usan diferentes alfabetos y caracteres, 
este navegador soporta 25 juegos diferentes 
detectando y estableciendo automáticamen- 
te el juego correcto. Algunas páginas Web 
pueden mostrar más de un juego de carac- 
teres usando la tecnología denominada Co- 
dificación Unicode: simplemente elegire- 
mos la opción Unicode de la lista de juegos 
de caracteres y la visualizaremos correcta- 
mente, Este navegador cuenta, además, con 
las características generales que disponen 
otros navegadores similares, destacando la 
posibilidad de visualizar varias páginas si- 
multáncamente, copiar texto y gráficos al 
portapapeles, etc... 


MULTILINGUAL PUBLISHER 

Si deseamos crear nuestras propias páginas 
Web ya sea para compartir información, por 
motivos comerciales, o simplemente por 
hobby, y por supuesto en el idioma que es- 
cojamos, necesitaremos este programa. Con 
él podremos crearlas de forma completa en 
el formato estándar para los documentos en 
la Web, el HTML (lenguaje de marcas de hi- 
pertexto), y aprovechando al máximo un en- 
torno WYSIWYG (lo que ve es lo que se ob- 
tiene) que este programa nos procura. 
Controlando de este modo en gran medida 
el aspecto de la página creada que verán los 
lectores. También, podremos crear los do- 
cumentos en el formato Accent Publisher 
con lo que este control será más preciso. Pa- 


Este programa 
permite crear 
vuestras propias 
páginas para 
WWW en 
cualquier idioma. 


ra visualizar estas últimas necesitaremos el 
lector de documentos multilingúes Accent 
Multilingual Viewer. En principio, no nece- 
sitaremos grandes conocimientos del len- 
guaje HTML, una comprensión más profun- 
da sólo será necesaria si deseamos crear 
páginas más sofisticadas. 


MULTILINGUAL MAILPAD 

Este programa añade las capacidades multi- 
lingúes a cualquier programa de correo 
compatible MAPI (interfaz de programa- 
ción de aplicaciones de mensajeria). Desde 
este programa podremos visualizar, editar y 
componer cualquier mensaje de correo elec- 
trónico con la fuente y el idioma elegido. Se- 
leccionando “enviar correo”, se comunicará 
con el programa cliente que utilicemos ha- 
bitualmente para poder enviarlo. 

Con Internet with an Accent se incluye el 
programa cliente PRONTO Mail 2.0, un 
completísimo sistema de correo electrónico 
que funciona en ordenadores conectados a 
una red TCP/IP a través de un servidor de 
Correo. 


MULTILINGUAL VIEWER 

Con este visor podremos leer mensajes de 
correo multilingúes creados con Accent 
Multilingual MailPad o un procesador de 
textos Accent, asi como visualizar docu: 
mentos creados con Accent Multilingual Pu- 
blisher que estén disponibles en la Web. Es- 
te visor nos permite trabajar con estos 
ficheros prácticamente de la misma forma 
que con páginas HTML estándar. 


UTILIDADES 

Acompañan a los programas hasta ahora 
mencionados varias utilidades para Internet 
de la mano de FTP Software Inc, de su pro- 


«Internet with an Accent- es un compieto 
conjunto de utilidades para la red. 


ducto Explore Anywhere 2.0. Estas uti 
des son conocidas por muchos usuarios ya 
que algunas son las mismas que suministra 
Telefónica de España con la versión de Info- 
vía para Windows 3.1. 

e Dialer, para el marcado y acceso a nues- 
tro proveedor de Internet. 

+ FTP, programa cliente para transferir de 
forma sencilla ficheros entre ordenadores . 

+ LAN Configure, que nos sirve para con- 
figurar nuestra conexión a Internet. 

+ Gopher +, un sistema de recuperación 
y búsqueda de archivos. 

+ TNVT, programa emulador de terminal 
para conexiones remotas (Telnet) con otros 
ordenadores. 

+ News, un programa gestor que nos per- 
mite leer y escribir artículos en los grupos 
de información UseNet News. 
ing, para comprobar el estado de nues- 
tra conexión. 

+ Keyview, un visor de múltiples ficheros 
sin necesidad de disponer de los correspon- 
dientes programas con los que fueron crea- 
dos en su momento. 

Por último, añadir que los usuarios regis- 
trados pueden adquirir a través de Internet 
un módulo “plug-in” que permite visualizar 
documentos multilingiies desde el navega- 


dor Netscape Navigator 2.0. 

Roberto Yuste 
Lo 
* Lal posibilidades multilingúes. 
* Es to paquete de acceso a 
Internes 
Lo maldí 


+ Man TAN escueto. 
+ Falta déNfaducción de las utilidades. 
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EXAMEN 


Más recursos 
disponibles 


RAM Doubler es un 
producto que nació en el 
entorno Macintosh, y 
que disfruta de bastante 
popularidad desde 
entonces. Ahora ha sido 
reprogramado para 
ofrecer sus servicios a 
todos los usuarios de 
Windows. 


AM Doubler permite tener más apli- 

caciones abiertas en Windows. Es 

cierto y lo hemos comprobado. Pero, 

¿reduce las prestaciones del siste- 
ma? Vamos a contaros como funciona la ges- 
tión de memoria en Windows. 


MÍNIMO RECOMENDADO 
4 Megas 8 Megas 
500 Kb Espacio en Disco 500 Kb 
386/33 MHz. cru 486/66 MHz. 
VOR Tarta Gráfica SUGA 
Tarjeta de Sonido 
Control 


RAM 


Ratón Ratón 


ESPECIAL Es un programa que sólo funciona en 
Windows 3.x. No está disponible por el momento la 
versión para Windows 95. 


FICHA TÉCNICA 
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Windows utiliza en sus recursos siete bloques 
de memoria de 64k en los que coloca todo sus 
controladores internos. Cuando alguno de 
esos bloques se “llena” o su espacio libre se 
reduce, aparece el mensaje de “memoria in- 
suficiente para abrir la aplicación”. Aunque le 
añadamos más RAM fisica a nuestra máqui- 
na, el problema continuará. 

Este fatídico mensaje también aparecerá en 
vuestra pantalla cuando Windows intente lle- 
nar vuestra memoria base con librerías DLL. 
Estas librerías se cargan en RAM cada vez 
que ejecutamos una aplicación, más aplicacio- 
nes, menos memoria. Windows utiliza una 
memoria “virtual”, un archivo llamado de in- 
tercambio, que se encuentra oculto en vuestro 
disco duro, para colocar alli lo que no le *ca- 
be” en otro lugar. El problema de la memoria 
virtual es que resulta muy lenta. 


¿QUÉ HACE RAM DOUBLER? 

RAM Doubler actúa en los tres casos anterio- 
res. En el primero toma el control de las apli- 
caciones y obliga a Windows a “repartir” co- 
rrectamente sus recursos en los 
correspondientes bloques. De esta forma se 
pueden “abrir” más aplicaciones a la vez y el 
sistema es mucho más estable ya que Win- 
dows no “abandona” la gestión de los progra- 
mas para ocuparse de sus propios recursos. 
En el segundo caso RAM Doubler impide que 
DLL que no vayan a ser utilizadas se instalen 
en la memoria baja. Y, para terminar, decide 
comprimir o no los datos empleados por Win- 
dows dependiendo de si hay o no libre me- 
moria virtual. Como resultado de esto, Win- 


dows es más rápi0? 
abrir más aplicaciones. 


¿PERO FUNCIONA? 

Nuestra respuesta no puede más que ser afir- 
mativa..., con algunos peros. Es cierto que 
RAM Doubler toma el control de Windows y' 
hace todo lo que sus creadores prometen. Pe- 
ro no hace milagros. En una máquina lenta pa- 
ra Windows, 386 o 486/33 con 4 megas, RAM 
Doubler es una buena solución para no tener 
que gastarnos mucho dinero en hardware y 
poderlo guardar para cambiar de ordenador 
en un futuro cercano. Windows os funcionará 
sensiblemente mejor. Si tenéis 8 megas de 
RAM. la mejora no es tanta y no notaréis mu 
cha diferencia excepto si trabajáis con aplica- 
ciones muy “hambrientas” en cuanto a me- 
moria se refiere. RAM Doubler es una muy: 
buena opción por precio pero tampoco es la 
piedra filosofal. Lo mejor es un procesador rá: 
pido y una buena cantidad de RAM, pero si 
vuestra economía no lo permite y queréis que 
el rendimiento de Windows mejore, RAM 
Doubler será vuestra aplicación favorita. 


Lo 
.M 
+ Más 


ás estable y permite 


Javier de la Guardia 
lidad de Windows. 
fones abiertas. 


Lo malo" 
* ¿Cuándo la versión Windows 957? 


...[IDESCUBRE EL. 
SONIDO EN ESTADO PURO! 


De entrada, la nueva tarjeta Sound Blaster 32 Plug and Play de Creative Labs es muy fácil de insta- 
lar: colócala en tu ordenador y deja que él se ocupe del resto”. ¡No hay nada más sencillo! En seguida 
percibirás una calidad y pureza de sonido excepcionales, quizás sólamente equiparables al produci- 
do en un gran auditorio profesional. Después, te toca a tí: puede componer, arreglar e inventar todo 
lo que quieras para crear la música que más te guste. En cuanto a los juegos, 
el realismo sonoro conseguido, hará que te sientas como si estuvieras en el mismo centro 
de la acción. La tarjeta, además de ser actualizable, incluye un conjunto de aplicaciones 
específicas desarrolladas por Creative Labs, entre las cuales destaca “3D Sound”, software de efectos de sonido 
tridimensional. Rápidamente podrás comprobar que con la nueva tarjeta Sound Blaster 32 Plug and Play de 
Creative Labs, lograrás un avance sustancial en la sonorización de tus trabajos musicales y actividades lúdicas, 
Con la nueva tarjeta Sound Blaster 32 Plug and Play, Creative Labs marca la pauta a seguir... lUna vez más! 


Revolución en todos los sentidos 


A 


CREATIVE LABS 


MOR o e pt dp 


*Ejecutable en DOS, Windows 3-1 y Windows 95 
Meyorisas autorizados: Compumerket, Computer 2000, Ingram Micro, Sintronic, UMD. 


Para recibir más información rellenar y enviar Nombre a 
este cupón a Creative Labs España, Apartado Dirección —— _ 
de Correos 38 - 08960 - Sant Just Desvem Código Postal Li_ii 1) Población — 


"e 


pesar de que «Sidekick 95» ocupa 
tan sólo dos disquetes de alta den- 
sidad, os aseguramos que se trata 
de una de las agendas más poten- 
tes y sencillas de manejar que hemos tenido 
la oportunidad de probar. No en vano, se 
trata de un programa que en anteriores ver- 
siones ha obtenido un éxito considerable 
fuera de nuestras fronteras, con numerosos 
premios por parte de conocidas revistas in- 
formáticas. Su contenido pasa por tener un 
calendario que llega hasta el año 2029, en el 


MINIMO RECOMENDADO 
4 Megas RAM 8 Megas 
5 Megas Espacio en Disco 5 Megas 
386/33 MHz. CPU 486/66 MHz. 
SUGA Tarjeta Gráfica. —— SVGA Local Bus 
Sound Blaster Tagetade Sonido — Sound Blaster 16 
Ratón Control Ratón 


ESPECIAL — Permite tener conectado un teléfono al 
ordenador para marcar el número al llamar. 


COMPAÑÍA Starfish 
TIPO Agenda personal 
CEDIDO POR Centro Mai 
RVR RECOMENDADO 7.995 PTAS.(1VA incluido) 
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SIDEKICK 95 


Organización 


sencilla 


Disponer de una buena 
agenda personal en el 
trabajo es algo esencial, 
pues de ello depende en 
gran parte la eficiencia 
de los buenos 
profesionales. En el 
mercado existe una 
amplia cantidad de ellas, 
desde programas 
shareware hasta 
profesionales, caso del 
«Sidekick 95» para el 
sistema operativo de 32 
bits de Microsoft. 


que podemos anotar tareas de forma diaria, 
y verlas posteriormente de forma semanal, 
mensual e incluso anual en pantalla. 

Cada tarea tiene unas horas de comienzo y 
de finalización, pudiendo asignar tareas de 
forma semanal, así como poner alarma a de- 
terminadas tareas con el sonido que más 
nos guste. Y tratando el tema de las horas, 
«Sidekick 95» posee un reloj internacional 
en el que se nos muestra la hora exacta de 
más de 300 ciudades, información de gran 
utilidad en algunos casos. También conta- 
mos con un tarjetero, en el que podemos in- 
cluir los nombres, direcciones, teléfonos y 
otros datos de interés que nos sean útiles 
para nuestro trabajo. 

Por último, encontramos una serie de ca- 
racterísticas complementarias. Una de ellas 
es un generador de plantillas de cartas en 
base a temas concretos, como respuesta a 
una invitación, una celebración o algún 
acuerdo comercial. 

También se puede enviar correo 
electrónico vía Microsoft Exchange e incluso 
hacer que el programa marque el número de 


teléfono deseado siempre que lo tengamos co- 
nectado y configurado correctamente en 
nuestro ordenador. Y todo ello desde Win- 
dows 95, el sistema operativo que está ha- 
ciendo con una importante cuota de mercado, 
Algo que creemos también hará este progra 
ma de Starfish en nuestro país gracias a su 
sencillo manejo y grandes posibilidades. 

Tan sólo vamos a destacar un aspecto ne- 
gativo: está totalmente en inglés, algo que 
en principio no supone ningún problema al 
usuario al que va dirigido el producto, pero 
que puede causar errores cuando se utilizan 
las plantillas de las cartas, ya que no apare- 
cen en nuestro idioma y pueden dar lugara 
malos usos del producto. 


ntación de los datos 


na con Windows 95. 


COMO DIVERTIRSE A LO GRANDE POR 36.800* PESETAS. 


¿Sabe ya cómo divertirse a costa de su ordenador personal? tendrá que cambiar de cartucho. Con el cartucho de tinta 


Quizás sólo necesite un poco de color. Con la mueva negra, extra grande, podrá imprimir en un negro puro y 


impresora BJC-210 de Canon sabrá lo que es divertirse a nitido a la increíble velocidad de 3 páginas por minuto. 


todo color. Por el precio de una impresora en blanco y La BJC-210 no sélo incorpora un cartucho standard 


negro, con la Canon BJC-210 podrá imprimir todo lo en negro, sino que Canon le regala, un kit color, 


que quiera: Felicitaciones, recetas, sobres, invitaciones simplemente enviando el cuestionario que encontrará en 
Kit color gratuito. 
dibujos. Todo con una calidad de color 


Descubra lo fácil y divertida que resulta una 


válida has el 
A 
GA. — sorprendente, 360 x 360 ppp para impresora a color 
MONOBAAN — romper con la monotoniz. Y por supuesto, si lo conla Canon BJC-210 
que busca es una alta resolución en negro sólo “rom HAY QUE VER HACE CANON 


Para más información llama a la Linea Directa de Canon o a internet: hup: //www.europe.canon.com. 


on muchas las empresas y los na- 

vegantes que se ha planteado su 

presencia en la Word Wide Web. 

Por lo que junto a la demanda cre- 
ciente de programadores de páginas Web, 
han nacido las herramientas que simplifican 
y facilitan en gran medida este trabajo de 
creación, «HotMetal Pro 2.0» es un comple- 
to editor que de manera fácil y con sencillas 
pulsaciones de ratón, le ayuda a conseguir 
los resultados propios del más experimen- 
tado profesional. 


CARACTERÍSTICAS 

No es este, como veremos, un simple editor 
de lenguaje HTML (Lenguaje de marcas pa- 
ra hipertexto). Lo primero que nos llama la 
atención de este programa es su sencilla y 
cómoda interfaz que contiene una generosa 
barra de herramientas llena de botones 
completamente ordenados en tres cate- 
gorías: la primera conteniendo los ge- 
nerales de cualquier otro programa ti- 

pico para Windows, sti de 
ficheros, ed ... Una segunda que 


del lenguaje, y una tercera para di- 
ras páginas con elementos no 
s, como son los comentarios, ex- 
tensiones del lenguaje, caracteres especia- 
les o formularios electrónicos. Una caracte- 


[Lo QuE may que tener (4 
MÍNIMO. RECOMENDADO 
8 Megas RAM 12 Megas 
15 Megas Espacio en Disco 15 Megas 
486/33 MHz. cru Pentium 90 
Tadjeto Gráfica 
Tarjeta de Sonido 
Ratón Control Ratón 


Requiere Windows 95, Windows NT o 
Mrs 1, y lector de CD-ROM pera la instale- 


| FICHA TÉCNICA | 
COMPAÑÍA. Softqued Inc 
TIPO. Editor HTML 
CEDIDO POR Softqued 
PUR RECOMENDADO 27.900 PTAS 
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_Crea tus 
páginas WEB 


Entre los servicios que ofrecen algunos 
proveedores de acceso a Internet se encuentra la 
posibilidad de albergar de forma gratuita nuestra 

página Web personal para presentarnos ante el 
mundo. En esta ocasión damos un repaso a una 
herramienta profesional que nos permitirá crearlas. 


NEW VERSION 
NEW FEATURE: 


Langa an omar o 
Voraruc aa csm el 
ve e ama 


Quesoy costo eno rea Mes 
a mom Looibars, 1 
'edenlgred Imertacs aná 
3 AN A ros cnecher 


Enhanced Nh capabillos: 
polar <tck heng, Pots 
gon, 00d a Mew URL eos, 


More templato es, wa 
SENA pra Mes ncues. 


Sap Er mary MTM. 2.0 
ná Netscape extensions 


imorosed speed ana 
pertormance 


rística que lo distingue es la posibilidad de 
importar documentos creados en cualqui 
ra delos procesadores de texto más conoci- 
dos como MS-Word, WordPerfect y AMI 
Pro de Lotus, hasta un total de 16 diferen- 
tes, convirtiéndolos directamente al formato 
HTML. Por otro lado, podemos previsuali 
zar el resultado con cualquier navegador 
que elijamos. 


CARACTERÍSTICAS 
AVANZADAS 

La idea básica del HTLM es la de permitir 
crear documentos que fuesen independien- 
tes del hardware y del software con el que 
fueron creados. Ya que existen múltiples ti- 
pos de navegadores, estos documentos han 
de mantener un lenguaje estándar que per- 
mita visualizarlos correctamente. HoTMe- 
taL Pro 2.0 es una aplicación SGML (Stan- 
dard Generalized Markup Language) 
conforme al estándar internacional ISO 
8879 y nos permite en todo momento com- 
probar la existencia de la estructura mínima 


requerida para la creación de una página 
Web. Esta característica lo destaca con res- 
pecto a la mayoria de los editores. Soporta 
las extensiones HTLM 2.0 incluidas en 
Netscape y algunas del HTML 3.0. Tam- 
bién, nos permite crear y utilizar macros 
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HotMetal Pro 2.0 dispone de versátiles y 
completas barras de herramientas. 
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Contamos con la posibilidad de incluir 
caracteres especiales en nuestros 


SS 
Tratamiento de Imágenes orientado a la World 
Wide Web con MetalWork. 


ahorrándonos tareas repetitivas y dispone, 
además, de funcionalidades típicas de pro- 
cesadores de texto como son: un corrector 
ortográfico y un d nario de sinónimos, 
complementos que resultan muy útile 
un editor. Otro rasgo avanzado lo consti 
ye la posibilidad de edición de tablas y for- 
mularios electrónicos, casillas de verifica- 
ción, listas desplegables, campos de texto 
etc... así como, las plantillas o patrones pre- 
definidos que incorpora y que nos posibili- 
tan, partiendo de estas muestras, crear rá- 
pidamente paginas Web. 


METALWORKS 1.0 

Junto con el programa en CD-ROM, que in- 
cluye versiones para Windows * 
Window: , encontramos la apli 
MetalWorks 1.0, que merece una mención 
aparte, y que constituye por sí sola una com- 
pleta herramienta que nos ayudará en la 
gestión de gráficos. Soporta los formatos 
más comunes y permite optimizar las imá- 
genes que vayamos a utilizar en nuestras 
páginas. También incluye bastantes gráfi- 
cos de muestra. Entre algunos de los efec- 
tos disponibles podemos crear mapas sen: 
sitivos, definir colores transparentes, o 
imágenes de visualización progresiva. Am: 
bos programas cuentan con sus correspon: 
dientes manuales de usuario, en inglés. 


PARA TERMINAR 

Este completo editor nos muestra de forma 
claramente diferenciada las “etiquetas del 
lenguaje”, lo que hace cómodo su uso y faci- 
lita la creación de documentos HTML. Re- 
sulta además muy versátil, ya que permite vi- 
sualizar los gráficos y los estilos de trabajo 
con fuentes, párrafos, etc., con el claro obje- 
tivo de obtener la idea más exacta posible del 
resultado final. Es un programa claramente 
profesional que también puede ser fácilmen- 
te utilizado por usuarios sin experiencia. En 
definitiva, un gran producto de calidad, ideal 
no sólo para el profesional, si no también pa- 
ra aquellos interesados en crear de forma rá- 
pida sus páginas para la WWW. 


Roberto Yuste 


botones configurables por el 


usuano. 
+« Esta en inglés. 
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Ya pueden irse 
frotando las manos y 
| haciendo dedos 
| todos los que 
soñaron alguna vez 
con tener un estudio 
de composición MIDI 
en casa, que en este 
caso viene muy bien 
| acompañado por un 
teclado de cuatro 
octavas y un 
excelente paquete 
l de aplicaciones. 


1 Sound Blaster AWE32 Home Music 
lo reúne en un sólo paquete lo siguiente: 
síntesis de sonidos FM, síntesis por tabla de 
ondas a 32 voces y con efectos avanzados de 
sonido, unidad muestreadora (“sampler”) con 
capacidad total de edición, secuenciador con 
editor de partituras, composición asistida con 
mn automática y acompañamientos 
pre-definidos, síntesis y reconocimiento de 
voz, teclado de 4 octavas (49 teclas) de tama- 
ño real, sensible a la pulsación, micrófono, 
curso interactivo de piano y todos los cables 
necesarios. 


LO QUE HAY QUE TENER . 


¡Ah, se me olvidaba!. Y todo ello con la tec- 
nología “plug and play”. ¿Se puede pedir más? 
Verdaderamente, en esta ocasión Creative ha 
“echado el resto”. Porque la AWE32 “full edi- 
tion”, con su chip sintetizador EMU8000 de 32 
voces (recordemos que este parámetro es el 
marchamo de la serie: voces y no bits), sus 
efectos y su RAM de 512 K incorporada, es 
por sí sola una auténtica bestia negra del soni- 
do digital. Pero, vamos por partes. 


LA TARJETA 

La AWE32 PnP es una tarjeta “larga” para bus 
ISA de 16 bits, con un sólo conector de datos 
para lector de CD-ROM, el de su interfaz IDE 
incorporada. En la superficie encontramos 
otros cuatro conectores: tres de audio (dos pa- 
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SOUND BLASTER,AWE 32 
Home Music Studio 


La pareja ideal 


ra la salida del CD y otro, para la de altavoz, del 
PC) y un cuarto destinado a añadir eventual, 
mente el módulo de ampliación “Wave Blas 
ter”. Hallamos. asimismo, dos zócalos para 
SIMMs de 72 contactos, en los que es posible 
instalar hasta 28 Mb adicionales de RAM de 
almacenamiento de muestras, dos pequeños 
conectores (modem/fax con voz y SPDIF, au- 
dio en formato digital) y dos grupos de puen- 
tes (“jumpers”) para habilitar esa RAM adicio- 
nal y el módulo ASP (procesador avanzado de 
señal). En el borde exterior no hay novedades: 
4 conectores “jack” estéreo (LINE IN y OUT, 
MIC y ALTAVOCES) y el consabido 
MIDVJOYSTICK de 15 pines. 

La AWE32 PnP incorpora dos chips sinteti- 
zadores de sonido: el YAMAHA OPL3, de FM 


con 4 operadores a 11 voces o 2 operadores 
trabajando a 20, y el EMU8000, citado más 
arriba, de tipo “wavetable”, con 32 voces de 
polifonía, un máximo de 16 timbres simultá 
neos y 1 Mb de ROM conteniendo los bancos 
estándar General MIDI (128 instrumentos), 


GS y MT-32. El circuito 
AWE (efectos avanzados 
de onda), que da nombre 
a la tarjeta, permite apli 
car reverberación y “cho- 
rus” en una escala de 8 
niveles al sonido de sir- 
tesis. Las etapas de 
muestreo, mezcla y am: 
plificación son similares 
alas de la hoy ya venera- 
ble Sound Blaster 16 y 
permiten trabajar a 8 y 16 
bits, en mono o estéreo, 
desde 5K hasta 44K- 
muestras por segundo, 
mezclar un máximo de 5 
fuentes de sonido simul. 
táneas y obtener una po- 
tencia de 2x 4W sobre al- 
tavoces de 4 ohmios, con 
el volumen regulable por 
software. 

Por supuesto, — la 
AWE32 PnP es compati- 
ble con Ad Lib y el resto 
de la gama Sound Blas- 
ter e incluye un interfaz 
Joystick y otro MIDI tipo 
MPU-401. Como acceso- 
rios: un cable RCA, un 
micrófono monoaural 
con soporte y el, en otras 
tarjetas ausente, cable 
tonversor MIDL 


tores tipo “D” de 15 pines 
(conexión a interfaz MIDI 
y salida para JOYSTICK) 
y un DIN circular de 5 
(MIDI OUT). Se conecta 
a la AWE32 PnP por me- 
dio de un único cable, in: 
cluido en el kit, que le pro- 
porciona también la 


El consabido rack virtual de Creative 
también acompaña a la AWE32. 


do en la tarjeta un instru 
mento sensible a la diná: 
mica de todos, 
con la típica excepción del 
órgano), la intensidad del 
sonido obtenido es propor: 
cional a la energía con que 
pulsemos la tecla. 

Todo lo anterior, unido a 
su reducido tamaño (no 
es mucho más grande que 
el propio teclado del orde» 
nador) hace que BLAS- 
TERKEYS sea el comple- 
mento ideal para el 
poseedor de una tarjeta de 
sonido que se plantee en- 
trar en el mundo de la in- 
ical y 
composición vía MIDI sin 
complicarse la vida. 


LA INSTALACIÓN 
Salvo que añadamos RAM 
adicional, en principio no 
será necesario configurar 
ningún puente. Bastará 
con enchufar a la tarjeta 
los dos conectores (datos 
y audio) del eventual CD- 
ROM y los altavoces, insertarla en una ranura 
ISA con espacio suficiente alrededor para aco- 
ger su notable longitud y proseguir con lains- 
talación del software. 

La AWE32 PnP trae 7 disquetes para ser ins- 
talada sobre Windows 3.1x (dos de ellos co- 
rresponden al Administrador de Configuración 
Plug and Play) y otros 6 para Windows 95, ver- 
sión ésta analizada en el presente artículo. 

Tres disquetes adicionales contienen las 
aplicaciones VIENNA SF STUDIO y MIDI 
ORCHESTRATOR PLUS. Esta última crea un 
grupo de programas independiente. 

El proceso de instalación, por tratarse de un 
dispositivo “plug and play” es elemental, limi- 
tándose el usuario a introducir disco tras dis- 
co a petición de la rutina de instalación. 

En cuanto a BLASTERKEYS, la instalación 
se reduce a intercalar entre aquél y el conec- 
tor MIDI/JOYSTICK de la AWE32 el cable 


Con el Panel de Control gestionamos 
los bancos de muestras cargados en 
la RAM de la AWE32. 


y podemos probar, entre otras 
cosas, el timbre de cada instrumento 
mediante un teclado virtual 


clado de tipo órgano con 
4 octavas (49 teclas) de 
tamaño real, sin más adi- 
talentos que dos conec- 
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suministrado. BLASTERKEYS no requiere 
ningún driver ni software específico, pero vie- 
ne equipado con 3 disquetes conteniendo 
otras tantas aplicaciones: MIDI ORCHES- 
TRATOR PLUS, MUSICWARE PIANO y ME- 
LODY MAESTRO JR. 


LAS APLICACIONES 

Según encabezábamos el artículo, el paquete 
de aplicaciones reunido en el Sound Blaster 
AWE32 Home Music Studio es de auténtico 
lujo. La mayoría de ellas, además, está en per- 
fecto castellano y, aunque no todas disponen 
de manuales, la “Ayuda on line” es más que 
aceptable. 

A efectos de análisis, dividiremos en tres 
grupos las aplicaciones disponibles en el ki 

En el primero figurarían las “CLASICAS' 
de la serie Sound Blaster, como el CREATI- 
VE MULTIMEDIA DECK, un “rack virtual” 
compuesto por un reproductor de CDs, otro 
de ficheros MIDI y un grabador/reproduc- 
tor WAVE, controlables todos ellos opcio- 
nalmente desde un único “mando de control 
remoto virtual”. 

En este grupo incluiríamos también WAVE 
STUDIO, un veterano y amigable editor de 
muestras de 8 y 16 bits, mono o estéreo, que 
permite trabajar a 11, 22 y 44K-muestras por 
segundo, editar y aplicar diversos efectos a la 
señal obtenida y que en el presente kit se con- 
vierte en un poderoso auxiliar de VIENNA SF 
STUDIO, comentada más adelante. 

El grupo lo cerraría SOUNDO'LE, graba- 
dor/reproductor de ficheros .WAV orientado 
a incrustar sonido como objeto en otras apli- 
caciones Windows. 

Un segundo grupo lo constituirian las aplica- 
ciones “MIDI”, comenzando por las especifi- 
cas de la serie AWE32, asociadas a la síntesis 
“wavetable” y a los efectos de sonido. El PA- 
NEL DE CONTROL AWEZ32, que permite 
gestionar los bancos de sintesis y los efectos 
se comentó en detalle en el número 41 de PC- 
manía, a propósito de la Sound Blaster 32 PnP, 
y a dicho artículo remitimos al lector curioso. 

Sigue VIENNA SF STUDIO, un potente edi- 
tor de bancos de timbres “Sound Font”, defi- 
nibles por el usuario. A nuestro juicio, ésta es 
la aplicación “estrella” del kit y no en vano dis- 
pone de su propio, amplio y didáctico manual 
de instrucciones. 

VIENNA SF STUDIO convierte nuestro PC 
en un “sampler” con una atrayente e intuitiva 
interfaz gráfica. Con él, básicamente, podemos 
hacer operaciones como éstas: 


* Cargar una muestra de sonido preparada 
con WAVE STUDIO. 
+ Seleccionar el tramo de la muestra a utilizar 
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como bucle en el sosteni- 
miento del sonido. 

+ Editar la envolvente 
(Retardo-Ataque-Reten- 
ción-Caída-Sostenido-Li- 
beración). 

* Aplicar todo tipo de 
efectos, entre ellos vibrato, 
*wah-wah", trémolo y posi- 
ción panorámica. 

+ Fijar la “nota base” y 
establecer el margen de te- 
elas al que se asigna el tim- 
bre obtenido. 


Es posible tanto dividir 
el teclado en varios tim- 
bres como superponer 
dos o más en cada tecla 
VIENNA SF STUDIO ex- 
plota a fondo las capacida- 
des del chip EMU8000 y 
de la RAM asociada, per- 
mitiendo ampliar drástica- 
mente las posibilidades de 
ese mega de ROM de 
muestras original que li- 
mitaba la calidad de sinte- 
sis en la serie AWE32. 

Continuando con este 
grupo de aplicaciones, MI- 
DI ORCHESTRATOR 
PLUS es un completo se- 
cuenciador con capacidad 
de edición de partituras, 
en tanto que MELODY 
MAESTRO JR permite componer arreglos con 
una facilidad pasmosa a partir de estilos de 
acompañamiento k 

Todo ello, desde las florituras de la melodía 
hasta la posición estereofónica de los instru- 
mentos, pasando por los rellenos y la armoni- 
zación, puede ser editado sin miedo a arruinar 
el conjunto, ya que MELODY MAESTRO es 
capaz de detectar la tonalidad de la pieza en ca- 
da instante. 

Finalmente, MUSICWARE PIANO es un cur- 
so interactivo de este instrumento que nos guía 
en los primeros pasos de nuestra relación con 
el teclado. Viene acompañado de un pequeño 
libro de partituras elementales. 

El último grupo de aplicaciones lo integran 
las relacionadas con la “VOZ”: TEXT ASSISTY 
VOICE ASSIST. La primera de ellas es un útil y 
bilingúje conversor de texto a voz en español e 
inglés, que también se analizaba en detalle en 
el número 41 de PCmanía. 

VOICE ASSIST, por el contrario, es un pro- 
grama de reconocimiento de voz que, previo 
“entrenamiento”, es capaz de ejecutar cual- 


quiera de los comandos 
usuales de Windows 
(Abrir, Cerrar, Copiar, 
etc.) o de las aplicaciones 
residentes, sin más que 
tenerlo corriendo en se- 
gundo plano y pronunciar 
la orden correspondiente 
ante el micrófono. 

Para “educarlo” hay que 
escoger una voz básica, 
masculina o femenina, y 
editarla a base de seleo- 
cionar un comando cada 
vez y asociarle nuestra 
pronunciación real. El 
porcentaje de aciertos es 
bastante elevado (siem- 
pre que no nos acatarre- 
mos, por ejemplo). 

Todas las aplicaciones 
integradas en Sound 
Blaster AWE32 Home 
Music Studio están en 
español, excepto ME- 
LODY MAESTRO y 
MUSICWARE PIANO. 

Por otra parte, sólo 
VIENNA SF STUDIO, el 
PANEL DE CONTROL 
AWE232 y las aplicaciones 
que hemos denominado 
“clásicas” van acompaña- 
das de manual, si bien la 
ayuda “on line” suple su 
ausencia. 


CONCLUSIÓN 

Sound Blaster AWE32 Home Music Studio es, 
como decíamos al principio, una opción irre- 
sistible para quien no se resigne a instalar una 
tarjeta de sonido en su PC simplemente “para 
que los juegos hagan ruido” y aspire, en cam- 
bio, a adoptar una actitud “activa” respecto ala 
música generada por ordenador. Le asegura- 
'mos que es una experiencia muy gratificante. 
Y una advertencia que debería ser obvia: si de- 
cide adquirir el kit, no sea tacaño con los alta- 
voces, sus oidos se lo agradecerán. 


Luis E. Juan Vidales 
Lo 
. licaciones muy completo. 
+ Sí tabla de ondas muy flexible. 
+ Excel fectos de sonido. 
+ Buen ibilidad. 
Lo malo 
+ El precio. 


IBM 
IBM Aptiva 121 
+ Procesador IBM 5x86 a 100 Mhz. 
+ 8 Mb de RAM ompliable a 96 Mb, 
+ Disco duro de 635 Mb, 
+» CD'ROM cuádruple velocidad 
+ Monitor 14” SVGA. 
+ 1 Mb de VRAM 
+ Incluye Microsoft Works 4.0, 
Lotus Smart Suite y 14 programas. 
* Windows '95. 


IVA INCLUIDO 


Alguien dijo que con un 
PC ya se puede hacer 
cualquier cosa y no 
sabemos si a Mozart le 
hubiera gustado tener 
uno. Pero sí sabemos 
que ahora con un 
ordenador y un escáner 
podemos leer partituras 
y componer nuestras 
propias melodías. 


mente Primax MusicReader 
es la conjunción de dos elementos: 
un escáner de mano y un pequeño 
pero complejo programa desde el 
punto de vista tecnológico, aunque de sel 
cillo manejo. Ambos elementos nos van a 
servir para leer y reconocer notas musica- 
les impresas que posteriormente vam 
poder manipular para componer y crear 


a 


nuestras melodías. Lógi- 
camente el escáner nos 
permite trabajar también 
con textos y fotografias. 


EL ESCANER 

Se trata de un escáner de 
mano modelo HandScan- 
ner 32 para trabajar en 
blanco y negro y con es- 
cala de grises. Es compa- 
tible TWAIN: controlador 
estándar que viene en un disquete para su ins- 
talación y que posibilita trabajar con multitud 
de programas que lo so- 
portan. Permite una reso- 
lución de máxima de 400 
dpi ópticos aunque puede 
alcanzar por emulación 
de software 800 dpi y 256 
niveles de gris. Se conec- 
ta mediante un conector 
micro-din a una pequeña 
tarjeta de 8 bits en la que 
podemos seleccionar, me- 
diante puentes, cuatro di- 
recciones diferentes de 
E/S, el canal DMA 103 y 
la IRQ 3 05. Va alojada en 
el interior de nuestro or- 
denador por lo que ten- 
dremos que tener un slot 
libre del tipo ISA. Exte- 
riormente, dispone de selectores de control 
de contraste y tipo de original a escanear, se- 
lección de resolución y 
botón de encendido. 

No incorpora manual de 
funcionamiento ni de ins- 
talación, tan sólo una pe- 
queña hoja con la infor- 
mación necesaria de los 
puentes o jumpers de 
configuración. 


PIANOSCAN 
MUSICREADER 

El programa MusicRea- 
der es la pieza funda- 
mental de este producto 
y en esencia se trata sim- 
plemente de un conver- 
sor de ficheros: de una 
imagen digitalizada a un 
fichero de sonido de tipo MIDI (interfaz di- 
gital de instrumentos musicales). Esta apli- 


Ahora podemos crear nuestras 
melodías fácilmente con 
MusicReader. 


alar 


[als] 


of 


«FinishingTouch- es un sencillo 
e programa que nos permite 
capturar y retocar Imágenes. 


cación se basa principalmente en dos tecno- 
logías: Digital Imaging/OCR (reconoci- 
miento óptico de caracteres y MIDI. Me- 
diante estas técnicas y utilizando avanzados 
algoritmos, clasifica y reconstruye las nota- 
ciones musicales de las imágenes de las 
partituras previamente escaneadas. Una vez 
digitalizado el documento o documentos 
que contengan partituras se crea un fichero 
MNOD (Music Notation Objet Description) 
que representa la música exactamente como 
se encuentra en el original. Este fichero pue- 
de ser editado, modificado o corregido si se 
desea, para posteriormente convertirlo en un 
fichero MIDI estándar y poder reproducirlo, 
MusicReader reconoce todos los signos de 
notación musical estándares, ignorando los 
objetos gráficos que no lo sean y que no apa- 
recerán dentro del fichero MIDI. El progra- 
ma permite reproducir ficheros MIDI y por 
lo tanto para escuchar nuestras creaciones 
necesitaremos una tarjeta de sonido compa- 
tible MIDI tales como una Sound Blaster, 
Primax Soundstorm Card o Gravis Ultra- 
sound. Dispone de un pequeño manual que 
se encuentra en inglés. 


FINISHING-TOUCH 

No podía faltar, tratándose de un escáner, 
un programa de procesamiento de imáge- 
nes. Con FinishingTOUCH 1.1.c. podemos 
capturar y tratar imágenes permitiéndonos 
también guardar nuestros gráficos en los 
formatos TIFF, TGA, EPS, PCX y JPG. Con 
esta aplicación podrá retocar imágenes, 
combinarlas y crear otras nuevas. También 
podrá imprimir las imágenes, así como con- 
trolar el contraste, el tono, la saturación y el 
brillo. Además, posee filtros de efectos y co- 
mandos de conversión. Dispone de un com- 
pleto manual en inglés. Para terminar, de- 
cir que tanto este programa como Music- 
Reader son fáciles de instalar, y además, 
ambos son de manejo sencillo e intuitivo. 


Roberto Yuste 
Lo bueno 


e y il e intuitivo. 

. intaje de reconocimiento. 
Lo mi 

+ No cáner color. 


+ Se edi BH falta un programa OCR de 
textos 

+ No es eñado para reconocer 
Partituras manuscritas. 


Pcmanía 47 


Uno de los aspectos más 
importantes de 
cualquier juego o 
aplicación multimedia 
que quiera dar la 
“nota”..., es el sonido. 
Tan importante como la 
tarjeta de sonido son 
unos buenos altavoces, 
y este modelo de Logic 3 
cumple su cometido y 
mucho más. 


eacabaron los tiempos en que los 
que el juego de moda tenía, como 
mucho, voces digitalizadas. Aho- 
ra nos deleitan con gritos estereo- 
fónicos y en algunos casos incluso propor- 
cionan sonido surround. Los altavoces a los 
que vamos a dedicar las próximas lineas no 
ofrecen tanto, pero sí suponen una impor- 
tante novedad. Un “gadget” perfecto para 
completar tu equipo multimedia. 


VARIOS TIPOS DE SONIDO 

El sonido estereofónico ha pasado sin dema- 
siados cambios durante los últimos 40 años. 
La llegada de la revolución digital al mundo 
del audio permitió que a finales de los 80 to- 
das las compañías cinematográficas se lanza- 
ran como lobos hambrientos al desarrollo y 
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El sonido más 


espectacular 


comercialización de nuevas tecnologías. Así 
nacieron el Dolby Surround, y sus extensio- 
nes Pro Logic y Stereo Digital, el sonido THX 
de Industrial Light and Magic y el Digital 
Theatre Sound System (DTSS) de Sony. Pero 
estamos hablando de cine. ¿Qué ocurre en el 
entorno doméstico? Bueno, pues estaréis con 
nosotros que el Dolby Surround Pro Logic se 
está llevando el mercado de calle en los últi 
mos tiempos. 

Sin embargo, en el campo de la informática, a 
pesar de que estos sistemas de sonido podrían 
ser empleados sin demasiados problemas, no 
ha sido hasta ahora, finales de los noventa, 
cuando se están generalizando los sistemas de 
mejora de audio. Como hay poca gente que 
pueda permitirse el lujo de conectar su Sound 
Blaster, Gravis o Roland a un decodificador Su- 
rround, han surgido otros sistemas, menos es- 
pectaculares pero bastante efectivos, hablamos 
de Q-Sound, tenéis un artículo sobre él en el 
número 38 de PCmanía, o SRS. 


ALTAVOCES 

El truco para mejorar el sonido de nuestro 
PC pasa también por unos buenos altavoces. 
¿Alguno de vosotros habrá oido hablar de la 
diferencia entre conectar el ordenador a unos 


pequeños altavoces o a un equipo de música? 
Haced la prueba. Es casi la misma diferencia 
que se puede obtener con un sistema de me- 
jora de graves como el que nos ofrece Logic 
3. El SB300 Super Woofer System consta de 
un “cajón”, altavoz, de bajos, graves, al que 
se conectan dos pequeños satélites, altavo- 
ces, el resultado es sencillamente espectacu- 
lar. Aunque el juego o la aplicación no haya 
sido procesada no con Dolby ni con Q Sound 
0 SKS, la brillantez del sonido se amplia con- 
siderablemente. Una tecnología ya empleada 
en sonido profesional, ¿alguno conoce Acus- 
timass de Bose?, realza la música y le da una 
nueva dimensión. SB300 es una solución eco- 
nómica para convertir nuestro PC en casi un 


equipo de sonido de alta gama. 

Javier de la Guardia 
Lo 
» Mi nido sin necesidad de que 


éste hi procesado previamente. 
» Calid abado. 

+ PreciófalBStado. 

Lo malo 


+ ¿Para cuándo con Surround? 
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Caligari Truespace es un programa de modelado, render 
y animación bajo entorno Windows. Seguro que muchos 
recordaréis que hace algún tiempo os hablábamos de 
las características e innovaciones que aportaba 


3 


al panorama del software 3D, 
entre las cuales destacaba el 
sistema Truespace que da 
nombre al propio 

programa. 


DA 


RETA FRA MAS 
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Podéis dirigir vuestras consuitas a la siguiente 
dirección de correo electrónico: 


infografia.pemaniaQhobbypress.es 


ucho ha llovido 
desde entonces 
y ahora no nos 
sorprende ver 
que algunos de 
los programas 
3D que más ad- 
miración están 
despertando (no daremos 
tas...) nos traen un recuerdo va- 
go al conocido Truespace de 
Caligari en la forma de modelar 
objetos e interactuar con la es- 
cena. Sin duda el sistema de Ca- 
ligari fue y sigue siendo nove- 
doso en su dia, pero debido a 
otro tipo de defectos no pudo o 
no supo gozar de la popularidad 
que hubiera debido. Por ello va- 
mos a echar un nuevo vistazo a 
la versión 2 del programa, pre- 
sentada el pasado año en EEUU 
que parece que nos trae intere- 
santes novedades. Recordemos 
en qué consiste el tan nombra- 


http:/ 


www.caligari.com 


do Truespace. Este sistema de 
trabajo no es ni más ni menos 
que una simulación de un plano 
de construcción tridimensional 
sobre el que modelamos nues- 
tros objetos y creamos la escena 
con total interactividad. De este 
concepto se aleja totalmente los 
módulos múltiples de modelado, 
tan cercanos a nosotros, las vi- 
siones ortogonales de la escena 
como método de manipulación 
exclusivo o la necesidad de efec- 
tuar un render 
para poder 


her El sistema 
'ver” el som- 


breado de  Truespace 
nuestros obje- . 

tos. Si bien es permite 
cierto que es- construir 
te sistema de 

manipulación vuestros 
e interacción objetos 
no es ni mu- 

cho menos sobre un 
nuevo ya que — plano 3D, en 
procede de los ES 
sistemas basa €l que más 
dos en Silicon tarde se 


Graphics co- 
mo Softimage 
o Alias, pero 
hay que decir 
en favor de 
Caligari 
Truespace que ha sido el prime- 
ro en portarlo a un sistema PC y 
que además ha llevado al máxi- 
mo sus posibilidades de interac- 
ción en la escena, superando en 
interactividad a algunos de los 
mencionados programas, dotan- 
do además a esta filosofía de una 
denominación ori . 

En Truespace dispondremos 
de sombreado en tiempo real al 
mismo tiempo que damos forma 
a nuestros modelos, como en un 
torno de alfarero, creamos nue- 
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Caligari ofrece junto al programa una importante e interesante biblioteca de materiales que nos ayudarán a 


1 


dar un aspecto mucho más real a nuestros objetos. Aquí os mostramos un pequeño ejemplo. 


vos materiales o realizamos 
operaciones booleanas. Si de- 
seamos mover un objeto en la 
escena sólo debemos activar el 
icono de desplazamiento, pin- 
char sobre el objeto en cuestión 
y desplazarlo por la escena, con- 
templando en todo momento la 
escena, y por tanto nuestro ob- 
jeto, en perspecti- 

va y además si 

nuestro equi 
nos lo permite, 


o  Truespace 


creación de objetos complejos. 
Sin duda viendo las demostra- 
ciones automáticas de funciona- 
miento que acompañan a Cali- 
gari Truespace, uno comprende 
la versatilidad de las herramien- 
tas que incorpora y sus enor- 
mes ventajas a la hora de mode- 
lar de tal forma que no puede 
por menos que 
preguntarse por 
qué la mayor parte 
de programas 3D 


con sombreado y aporta no funcionan ya 
texturas en los ob- así. 

jetos. Estas mis- muchas 

mas ventajas son 3DR 


válidas para la ma- 
nipulación de la 
totalidad de la es- 
cena o la creación 
y edición de cáma- 
ras. Pero sin duda 
dónde más venta- 
jas aporta Trues- 


ventajas en 
el sistema 
de edición 


La base del funcio- 
namiento interacti- 
vo de Caligari 
Truespace V2 es el 
sistema de libre- 
rías gráficas de In- 
tel, 3DR. De he- 
cho, junto con la 


y 


pace es en el siste- manipulado instalación habi- 
ma de edición y tual del programa 
manipulación de de la deberemos reali- 
la geometría. Po- zar también la de 
demos cambiar geometría estas librerías 


por completo la 
forma de un obje- 
to introduciéndolo 
en tiempo real en una caja de 
deformación que aplastará o es- 
tirará sus vértices según quera- 
mos, también es posible definir 
una serie de puntos de control 
que al manipularlos actuarán so- 
bre los vértices más cercanos 
en función de su proximidad, 
pudiendo así deformar facil- 
mente el objeto. Además, la ver- 
sión 2 dispone de una nueva op- 
ción de modelado orgánico que 
facilita más aún las labores de 
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no las tenemos in- 
cluidas en nuestro 
sistema, aunque 
no es nada complicado ya que 
se suministran incluidas en el 
propio Caligari en un directorio 
aparte. Dichas librerías han si- 
do creadas por Intel con espe- 
cial hincapié en el aprovecha- 
miento de los recursos de los 
procesadores Pentium, para los 
Cuales están especialmente con- 
cebidas. Ello permite la interac- 
ción en modo sombreado con el 
modelo a una buena velocidad 
en una máquina dotada a partir 


de un Pentium a 90 Mhz, aun- 
que tampoco se resiente excesi- 
vamente en plataformas a 
75Mhz. A través de 3DR Caliga 
ri puede soportar tarjetas acele- 
radoras 3D que utilicen dichas 
librerías, lo cual permite acele- 
rar notablemente la representa- 
ción y manipulación de la esce- 
na. Aunque hay que decir que 
aún sin tarjeta aceleradora es 
posible realizar operaciones 
complejas, como booleanas o 
deformaciones geométricas en- 
tre objetos de no excesiva com- 
plejidad con texturas añadidas y 
sombreado Gouraud. Pero una 
de las caracteristicas más llama- 
tivas es sin duda la capacidad de 
modificar la iluminación inte- 
ractivamente en la escena, ya 
que nos permite posicionar las 
luces, e incluso los conos de las 
mismas, mientras vemos el 
efecto que aplicamos sobre la 
escena. Lógicamente los deta- 
lles de la iluminación en los ob- 
jetos como los brillos especula- 
res y otros factores como las 
sombras arrojadas sólo serán vi- 
sibles durante el render, pero 
sin duda es una gran ventaja y 
una enorme herramienta que 
nos ahorrará grandes dosis de 
tiempo en pruebas y errores. 


Iluminación y render 

En cuanto a iluminación se re- 
fiere, Caligari dispone de las ha- 
bituales luces puntuales asi co- 
mo focales, en las que podemos 
definir la apertura de cono. Am- 
bos tipos pueden generar som- 
bras arrojadas sobre el modelo. 
El modo de definir el color de 
iluminación de una luz y sus ca- 


El funcionamiento del 
Truespace está 
optimizado para sacar el 
máximo rendimiento a 
las librerías 3DR de Intel. 
Gracias a ellas se 
pueden aprovechar al 
completo los recursos de 
la gama de procesadores 
Pentlum de ia conocida 
compañía. 


GAS ec 


racterísticas es bastante intuiti- 
vo, muy similar al mostrado en 
el editor de materiales. Este úl- 
timo se basa en una serie de 
cualidades predefinidas, trans- 
parencia, rugosidad, brillo, etc., 
que podemos aumentar o dismi- 
nuir a voluntad. El sistema es 
rápido e intuitivo aunque no ex- 
cesivamente potente en cuanto 


a capacidad de generación de 
nuevos materiales. Se echan en 
falta otros tipos de mapeado 
que afecten a la iluminación de 
un objeto, como el Shininess y 
la aplicación de texturas con 
máscaras y capas. Por contra 
Caligari Truespace admite Ray- 
tracing como método de render, 
aunque hay que decir que a cos- 


ta de grandes cantidades de me- 
moria y sobre todo tiempo de 

in duda el punto más 
flojo de Caligari, a años luz de 
algunos de sus otros aspectos, 
es la calidad de sus acabados y 
del render, especialmente el an- 
tialias algo que no acertamos a 
entender. En cambio, de cara a 
la salida de las imágenes que 


hemos renderizado disponemos 
de multitud de opciones de sali- 
da, como podemos ver en la 
imagen que muestra dicho cua- 
dro. Desde formatos AVI hasta 
los habituales TGA, JPEG, TIF, 
etc. Permite volcar imágenes 
tanto en formatos PAL como 
NTSC a diferentes resoluciones 
y además en la versión 2 ya po- 
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surface soulpt 


Con Caligari Truespace se pueden dar 
propiedades a las superficies de los diferentes 


objetos modelados. 


Una de las ventajas de este programa es que 


sus varlados menús son ampllamente 
descriptivos y muy completos. 


demos definir efectos de pro- 
fundidad de campo de la cáma- 
ra, para enfocar y desenfocar 
áreas de la escena a voluntad, 
asi como crear efectos de borro- 
sidad por movimiento de los ob- 
jetos o Motion Bluring, ambos 
de notable calidad. Tampoco po- 
demos olvidar las opciones de 
ul ición de Plug-Ins y filtros 
de Photoshop que pueden ser 
añadidos a las imágenes obteni- 
das durante el render de modo 
automático, lo cual abre gran- 
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matenal library 


_prelerences 


Deformar los objetos..., una operación muy 


necesaria, es sencillo con las herramientas 
Incluidas en Cailgarl Truespace. 


des posibilidades artísticas de 
postproducción. 


NUESTRA OPINION 

Es cierto que en una primera 
versión el sistema adolecía de 
una falta de velocidad de res- 
puesta que en ciertas ocasiones 
dificultaba considerablemente 
tan loable tarea, pero por suerte 
la implementación de librerias 
3D como las Intel 3DR, y la opti- 
mización del código han alejado 
por momentos este espectro, 


aunque si deseamos manipular 
objetos complejos con toda la in- 
teractividad que nos permite Ca- 
ligari deberemos disponer de 
una máquina de cierta potencia, 
lo cual es bastante lógico. 

Realmente, después de traba- 
jar durante algún tiempo con el 
interface de Truespace, he lle- 
gado a valorar considerable- 
mente sus aptitudes como mo- 
delador, que lo sitúan muy por 
delante de competidores más 
caros y conocidos. 


De cara al render, Caligari si- 
gue teniendo algunos problemas 
en cuanto a calidad y prestacio- 
nes se refiere, aunque no debe- 
mos olvidar que el precio del 
programa es una quinta parte de 
lo que valen otros programas 
considerados profesionales, por 
lo que en muchos casos está jus- 
tificada la inversión aunque tan 
sólo lo empleemos como herra- 
mienta de modelado. 


Roberto Potenciano Acebes 
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este travieso personaje vas a 
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En algún Eugar de los alrededores e encuentras la Cueva Caloral, 


sa 


Las aventuras conversacionales 
MS 
primeros juegos de todos los 
tiempos, ¿quién no ha jugado 
con Adventure? ¿O con Zork? 

Seguro que también conoce- 
réis los juegos del estilo del Se- 
nor de los Anillos y similares, 
¿verdad? 

Si recordáis, Ediciones CAAD 
junto con PCmania han lanzado 
el primer concurso español de 
aventuras conversacionales. Ya 
se os refresca la memoria, ¿ver- 
dad? Aquellos de vosotros más 
impacientes os preguntaréis, pe- 
ro, ¿ésto qué narices tiene que 
ver con el sistema operativo del 
AS 

Como tendréis ocasión de com- 
probar, tiene mucho, pero que 
mucho, que ver, porque ¿qué pa- 
sa si en vez de jugar en vuestro 
solitario PC resulta que pudiéra- 
mos jugar en red con otros juga- 

dores como noso- 
tros que controlen 
el resto de los per- 
sonajes? 

¿ Y qué os pare- 
ceria si todo esto 
se pudiera hacer 

tres dimensio- 


cabeza al siguiente 
punto... 


donde intrépidos exploradores han encontrado sn fortuna 
escondidos, 


entero- 


come el rumor de que algunos de los que 


MUDs, MUSHes... 
Y OTRAS COSAS 
IMPRONUNCIABLES 
MUD (que significa “barro” en 
inglés) es el acrónimo de Di- 
mensión multiusuario (Multi 
User Dimension) o mazmorra 
multiusuario (Multi User Dun- 
geon) y son juegos a los que uno 
se conecta en red de tal manera 
que se entra en mazmorras ha- 
bitadas por monstruos, otros ju- 
gadores, tesoros, puzzles, etc. 
Otras versiones han dado en 
llamarse MUSH (Multi User 
Shared Hallucination) o Alucina- 
ión compartida por múltiples 
5. La mayoria de ellos es- 


Arque 
Lan entrado no se les ha vuelto a ver jamás. Yo seré ds ojos y tus 
manos, ordena y su le oledecrá. 
de es esivina HUSDd ura BERE guia 
- Alrededor de dí bas um borque. Un pequeño amoo 


versitarios americanos y $ 
cutan en máquinas det? 
sidad funcionando con 

que hace que su vida activa 
muy variable. 

Si el juego es muy popular iff- 
mina colapsando la máquina so- 
bre la que se está ejecutando, 
(un sistema que generalmente 
está siendo utilizado para inves- 
tigación) por lo que el adminis 
trador del sistema impide que se 
vuelva a ejecutar el MUD. 

Cuando uno se conecta a un 
MUD tiene que elegir el actor 
con el que quiere ser conocido. 

El mensaje de bienvenida al 
MUD te explica cómo crear tu 
propio actor, y ya tiene creados 


algunos como el actor “invitado” 
(guest) que puedes elegir. En 
otros casos hay que enviar un 
mensaje de correo electrónico al 
inago (wizard) del MUD para 
que él te de tu actor, 

Una vez concetado, tecleando 
help se obtiene información de 
los comandos básicos. Algunos 
MUDSs tienen incluso un robot 
que puede darte una visita guia- 
da por el lugar contándote todo 
lo que puedes hacer. 

En general, los MUDs son 
aventuras conversacionales, lo 
que significa que todo se realiza 
tecleando y recibiendo informa- 
ción en forma de texto, siempre 
en inglés, aunque si alguno de 
vosotros sabe de algún MUD en 
español me gustaria que me lo 
hiciórais saber. 

Aunque, en general, casi todo 
está permitido, el lenguaje soez 
suele estar muy mal visto, salvo 
en los MUD más “under- 
En otros, se puede 
el TinySex, que consis- 
le en intercambios de frases 
amorosas con otros personajes. 


TINY MUD 

Aunque el primer MUD se es- 
cribió en la prehistoria de la in- 
formática personal, y por ende, 
de casi toda la informática, tal y 
como hoy la conocemos, allá por 
el ano 1979 en la Universidad de 
Essex y, desde entonces acá, se 
Jan escrito muchos otros, el 


“ en matar monstruos, 
TinyMUD. Escrito por Jim 
en 1989, en él los juga- 
¡eden explorar el entor- 
y construir nuevas habitacio- 
pueden charlar 
tre si y ayudarse mu- 
tuamente construyendo 
grupos de trabajo. Se lla- 
mó Tiny (“diminuto”) 
porque realmente lo era, 
comparado con los 
MUDs existentes hasta 
la fecha que eran todos 
de combate. TinyMUD 
vivió unos 7 meses sola- 
mente. Debido a que era 
tremendamente adictivo, 
OS 


ño y a que su código es- 


Podéis dirigir vuestras consuitas a la e Y 
dirección de correo electrónico: 


metaformatica.pcmania(Dhobbypress.cs 


taba disponi- 
ble públicamen- 
te, TinyMUD 
dió lugar a una 
gran cantidad de 
sucesores que, 
manteniendo su 
espiritu de jugabi- 
lidad, — tuvieron 
muchas más posi- 
bilidades. 


A AS 
Stephen White 
(“Ghondahrl”) 
fué uno de los que 
resultó picado por 
el gusanillo de 
TinyMUD y quiso 
ampliarlo hacién- 
dolo más versátil 
y que tuviera ma- 
yor capacidad de 
crecimiento. 

Uno de los problemas de Tiny- otros cuantos de implementa- — cionalidad del mismo haciendo 
MUD es que los objetos no ha-— ción), por lo que TinyMUCK un lenguaje de programación 
cen nada, y tú sólo puedes co- evolucionó para pasar a llamar- más potente, 
gerlos o dejarlos caer, mientras — se MOO (MUD Orientado aOb- Tuvo tanto éxito, que, la má- 
que Stephen quería que los ob-  jetos). Dentro de MOO uno pue- — quina en la que lo ejecutaba, 
jetos pudieran afectar a otros ob- de crear objetos y definir las — Atlantis, empezó a estar satura: 
jetos y habitaciones, no, de he- — da a todas las horas del día, 

Asi que cogió el código de el en dl Al cabo de 5 meses dejó Atlan- 
TinyMUD, se pasó unas sema- los jugadores, las habitaciones o — tis aunque otros jugadores acee- 
nas diseñando sus ampliaciones — el resto de cosas, y todos son — dieron a hacerse cargo de la ad- 
y en un fin de semana sin dor- modificables de igual manera. ministración y las mejoras de 
mir escribió todo el código dela — Estos objetos son programa-  TinyMUCK. 
primera versión de TinyMUCK — bles en el sentido de que para Muchos han sido los seguido- 
(“muck” signilica excremento añadir todo lo nuevo que puede — res de éstos y otros MUDs hasta 
en inglés). Se dió cuenta que — realizarse sobre un objeto lo que — el punto de que ahorí debe ha- 
TinyMUCK era conceptualmen- hay que hacer es programarle 
te similar a los sistemas de RV nuevos verbos (o acciones). 
con la ventaja de que se podia Además de objetos tambi 
modificar todo el sistema desde — puden crearse clases de objeto 
dentro del mismo porque tenia — de tal manera que las clases se 
un lenguaje de programación encuentran en una jerarquía y 
orientado a objetos, (que le ocu- los objetos hijos en la ñ 
pó un par de meses de diseño y 


truyó otra versión d 
TinyMUL 


r 


MUCK 2.0 era lagaris- 


A colaboran con 
EE del 
entorno. Cada participante en 

a actor y pue- 
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tico. Todos los 
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por la “Galeria 

bte»s dle los dis- 
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o > es se desa- 
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de nombre. Allí se elige el nom- 
bre por el que quieres que se di- 


Espacial y 
¡s usuarios 


encontrarnos con + 


través del panel de charla. 

Sólo podemos hablar con los 6 
avatares más cercanos a noso- 
tros, (está previsto que podamos 
hacerlo a través de voz pero de 
momento sólo podemos hacerlo 
por teclado). 

Para movernos podemos utili- 
AS 
y podemos teletransportarnos 
automáticamente pinchando en 
el lugar que queramos dentro 
del mapa de la estación espacial. 
Debido a que todavia es un soft- 
ware experimental a veces pode- 
mos encontrarnos vagando por 
el espacio exterior. 


CYBERTERM 

Cyberterm ha sido descrito co- 
mo una BBS en 3D, un simula- 
dor de vuelo multiusuario, un 
entorno de reali- 

dad virtual, una 

plataforma de 
programación 

de juegos, un 

sistema operati- 

vo, un motor del 

ciberespacio, un 

juego, una aplia- 

ción de red, un 

lenguaje de des- 

cripción de esce- 

nas, la versión 
tridimensional 

distribuida en 

red de MS Win- 

dows, un proto- 

colo de comuni- 

caciones, un 

MUD. 

La realidad es 
que Cyberterm 
es todo eso y mucho más. Des- 
de dentro puedes hacer todas 
las cosas que haces normalmen- 
te con un sistema operativo y 
considerado por si solo no hace 
nada más que gestionar sus pro- 
cesos en multitarea y pasar men- 
sajes entre ellos. 

Lo cierto es que pueden hacer- 
se más cosas como vagar por el 
ciber-entorno, encontrarse con 
otros usuarios y chalar con ellos, 
intercambiar ficheros etc. 

No obstante la verdadera po 
tencia de Cyberterm estrib: 


los programas que pueden escri- 
birse con él, que pueden ser to- 
as las cosas mencionadas con 


aplicaciones p 
que hicieron fur 


tes en una red 
bitada por agen 
autónomos y p 
diseñadores 


no se tiene buena resolu- 

a mostrar texto y, preci- 
saffíente, el nombre de los fiche- 
fs es uno de los mejores 
elementos para identificarlos. 
Sin embargo, si lo que se busca 


es un determinado tipo de fiche- 
ro, como, por ejemplo, una hoja 
de Lotus o un fichero ejecutable, 
la localización puede ser mas na- 
tural ya que diferentes tipos de 
ficheros tendrán formas y colo- 
res diferentes (los que se utiliza: 
ron en CYBERS el mes pasado; 
ésto ya os suena familiar), 

Los objetos pueden crear y/o 
destruir a otros objetos y pueden 
cambiar el código que ejecutan 
otros objetos, 

Los objetos pueden moverse 
entre diferentes servidores a tra- 
ves de puertas, que representan 
lineas de comunicaciones a otros 
sitios. 

Cyberterm usa el motor gráf- 
co de RenderWare que propor- 
ciona superficies texturadas, 
control de la iluminación y pue- 
de crear hasta 1300000 poligo- 

nos por se- 
gundo, 

El número 
de cuadros 
de pantalla 
por segundo 
depende de 
lo complica 
do de la es- 
cena y pue- 
de oscilar 
entre 2 y 10 
en un 486 
DX hasta ca- 
si 30 en un 
Pentium 
PCL 

Este siste- 
ma aún no 
está disponi- 
ble y se han 
invertido 

unos cinco años en completar su 
desarrollo. 

El salto de los juegos MUD a 
los sistemas de interacción en 
3D sólo estaba necesitando un 
procesador con potencia sufi- 
ciente para soportar los cálculos 
requeridos, y, de ahi, a realizar 
un S.O. en 3D no hay un abismo 
tan grande. 

Realmente ¿os parece ahora 
ciencia ficción la historieta que 
abria el articulo del mes pasado? 


Rafael Hernández 


¿Te llevas tu colección de CD” 
estas vacaciones? 


El sistema ProFile” de Case Logic es 
una solución simple a los problemas 


La solución 


+ Packs de relleno + Capacidad para 30.CD's — *Capacidad para 12CD'S  =Capacidad pare 20.CD's + Capacidad pera 60.CD's 
+156 50 ProSleeves para —— + Incluye 30 ProSleeves + Incluye 12 ProSleeves «Estuche para reproductor — =Estuche para reproductor *Estuche para reproductor por- 
user con cualquier pro- + Asaresistente transfor- + Asa fuerte para transporte portátil de CD's portátil de CD's tátl de CD's 
ducto Profile. mable en corres » Color negro + Incluye 20 ProSleeves » Incluye 60 ProSleeves + Incluye 24 ProSleeves 
+ Trabilla + Sistema Profile” + Asa dura transformable en a resistente transtor- + Bolsillo escudado 
. correa + Bolsillo para accesorios como 
. + Trabilla altavoces, baterías, etc. 
+ Color negro * Color negro 


+ Sistema ProFilerw + Sistema Profile" + Sistema ProFiletm 


2 Bolsillo lengúeta 
para tener los 
o peas El sistema definitivo para guardar tus CD's en casa y en la 
e 77 PSA s í 
rico vista oficina y transportarlos fácilmente en un mínimo de espacio, 
interior que . al poder deshacerte de las voluminosas cajas de plástico. 
protage los CD's pont La tecnología ProSleeve además cuida y protege tus CD's. 


Lt 
e ¿A qué esperas? 


4. Bolsillo trasero 
transparente 


para guardar la DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO: DE CASELOGIC (9 PARA ESPAÑA: 


eiomacind 3 í E (o) S 
Ao, Campo de Calatrava, 17 portal 4-2*3", 28094 Madrid 
18191178521 20- Fa. (9117352423 


3, Corte central 
para extraer y 
guardar 
fácilmente el CD 
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EL VIRUS 


“NATAS” 


Este mes nos visita el virus más complejo y retorcido 
de cuantos han pasado por esta sección hasta la 


fecha; enviado, al igual que el anterior “ANTI- 

AZNAR' por el lector valenciano Aleixandre 

Guzmán, el virus “NATAS' es una verdadera 
obra maestra de la programación 


(independientemente de sus malas intenciones) y 
pudemos aseguraros que ha puesto en más de un 
aprieto al que escribe estas líneas. 


ero como las peticio- 
nes de los lectores son 
sagradas, aquí tenéis 
destripado el Natas. 
Sus credenciales son 
bastante extensas y paso a deta- 
llarlas: El Natas, también cono- 
cido por algunos antivirus por 
“Natas de Satán' o Virus 4744” 
(debido a su longitud), infecta 
sectores de arranque de disque- 
tes y de discos duros, archivos 
COM, EXE y overlays (es decir, 


FICHA TÉCNICA: 
NOMBRE: NATAS. 


ALIAS: NATAS DE SATÁN, VIRUS 4744. 


-OVL, .DAT, .386 y cualquier có- 
digo ejecutable que se cargue 
en memoria en tiempo de ejecu- 
ción). Al instalarse en memoria 
reduce la cantidad disponible en 
5.664 bytes; es encriptado y poli- 
mórfico, es decir, que no sólo 
los bytes del cuerpo del virus 
cambian con cada encriptación, 
sino que también la misma ruti- 
na de encriptado cambia sus ins- 
trucciones en cada infección. El 
Stealth incluido es el más poten- 


ZONAS INFECTADAS: Boot Sector de disco duro y disquetes, 


archivos COM, EXE y *overlays”._ 
LONGITUD: 4744 bytes. 


CIRCUNSTANCIA DE ACTIVACIÓN: Contador aleatorio igual a 


cero. 


VIRUS CEDIDO POR: Aleixandre Guzmán (Valencia). 
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te que hemos visto hasta el mo- 
mento, pues no sólo oculta los 
sectores de arranque infectados, 
sino también muestra al hacer 
DIR de archivos contaminados 
su longitud y fecha original pre- 
vias a la infección. Del mismo 
modo, al visualizar el contenido 
de un fichero infectado (por 
ejemplo, con un TYPE), tampo- 
co muestra su cuerpo; va más le- 
jos aún: si con un Debugger in- 
tentamos ejecutar alguna de las 
interrupciones que intercepta, el 
código que ejecutemos será el 
de la interrupción original, ocul- 
tando sus instrucciones viricas. 
Y hablando de depuradores, el 
Natas contiene código hostil a 
este tipo de herramientas, por lo 
que su ejecución paso a paso 
bloqueará el ordenador o hará 
finalizar la ejecución del progra- 
mainfectado (imaginad lo dificil 
que me ha resultado el análisis 
de este engendro). Por último, 


posee un contador alej 
al ser cero, dispar; 
que formatea tod; 


depurador, finalí 
tento de modifi 
ción 1 (Interrupció! 
procesador, sobre |. 


de estos programas) para quí 
ser llamada ejecute un IRET, es 
decir, una vuelta de la interrup- 
ción; y decimos, intento, porque 
estas operaciones al ser ejecuta: 
das paso a paso consiguen blo- 
quear el ordenador, debiendo 
jar el sistema. 
¡guiente paso consiste en 
una comprobación de instalación 
en memoria, que se realiza lla- 
mando a la función 30 del DOS, 
para obtener la versión actual del 
sistema operativo. Si el virus está 
ya residente, el resultado de la lla- 
mada será cero, por lo que devol- 
verá el control al programa porta- 
dor para su normal ejecución. 
En caso contrario, el virus pasa 
a instalarse en memoria por el 
método MCB; es decir, obtenien- 
do la dirección del último bloque 
de memoria instalado y restán- 
dole 5664 bytes. En esa dirección 
de memoria copia su código me- 
diante un bucle, tras el cual redu- 
Ce el tamaño de la memoria con- 
vencional disponible en 6Kb, 
pasando esta a ser de 634 Kby- 
tes, y siendo ésta una buena for- 
ma de descubrir a simple vista la 


Podéis diriglr vuestras consultas a la siguiente 
dirección de correo electrónico: 


virusmania.pemaniaQhobbypress.es 


rriendo el disco pista a pista, for- 
mateándolas. El primer efecto vi- 
sible de esta operación será un 
continuado acceso a disco y el 
sistema parado; el segundo efec- 
será la pérdida total e irrever- 
* del contenido del disco. 

il sector de arranque no es- 
ontaminado, el virus se 
¡je a corregir ese detal! 
0, vuelve a ejecutar su 


aleatorio, que esta vez 
res ultado la clave con 


¡ón del boot la realiza el 
achacando la cabecera 
, donde se sitúa el códi- 
Irranque, una rutina pro- 
cargará, en el momento 

anque, el resto del cuerpo 

¡s, respetando el resto del 

r. La rutina de des/encrip- 

lo del sector de arranque cifra 

s primeros 41 bytes de código 
írico, para hacerlos diferentes 
cada vez, y los copia al principio 
del sector original. Por último, le 
basta con escribir el boot modifi- 
cado en el disco, y también el 
resto de su cuerpo en los prime- 
ros 9 sectores del disco previos a 
la zona de la FAT. Posteriormen- 
te, en el momento del arranque, 
el virus leerá esos nueve secto- 
res del disco, que contienen el 
resto de su código (no hay que 


A nt. 13 activa es la suya. 


radores), modificándolo para 
que apunte a una parte de su có- 


Cl 
DEL BOOT SECTOR 


so negativo, se ejecuta la verda- 
dera Int. 13 y se devuelve el con- 
trol; si,por el contrario, se inten- 
tó leer el boot sector, se permite 
dicha operación, pero comprue- 
ba si el sector está infectado. En 
caso afirmativo, dispara su me- 
canismo Stealth para devolver a 
la rutina invocadora el boot sec- 
tor original, no infectado y enga- 
nar así al usuario. 

Si no estaba infectado, el virus 
ejecuta sus rutinas de contami- 
nación del disco, para infectarlo; 
además, aquí también es capaz 
de evitar algunos programas 
protectores de disquetes, puesto 
que para contaminarlos usa tam- 
bién la Int. 40, que es la Int. 13 
específica para el floppy. Si al- 
gún protector comprueba la Int. 
13 y no la 40, puede ser engaña- 
do perfectamente por el Natas. 
El gran caballo de batalla del vi- 
rus es su nueva Int, 21; desde 
ella, se gestiona todo su compor- 
tamiento infeccioso y de oculta- 
miento. En esta enorme rutina 
se efectúan un gran número de 
comprobaciones, algunas de 
ellas bastante raras y misterio- 
sas, al menos desde el punto de 
vista del análisis del código. La 


primera operación, obligatoria, 
es cambiar la rutina de trata- 
miento de errores críticos por la 
propia, para evitar los típicos 


mensajes de error del DOS; sim- 


digo. Si tras esta modificación se 
continúa trazando el código ví 
co, el programa finalizará en ese 
momento, infectando (si no lo 
estaba ya) el disco duro. 

La nueva Int. 1 que instala el vi- 
rus está orientada a engañar a los 
debuggers; su forma de trabajo 
consiste en analizar el código que 
provocó la ejecución de dicha in- 
terrupción, en busca de instruc- 
ciones características. Por ejem- 
plo, un intento de visua- lización 
del código de las rutinas de inte- 
rrupción o incluso de ejecución 
paso a paso de dichas interrup- 
ciones, hará que el virus muestre 
y/o ejecute el código original. 


UN PARCHEO 
INGENIOSO 

Tras estas operaciones, el virus 
pasa a comprobar si los vectores 
de las interrupciones del DOS y 


Tras interceptar las interrupcio- 
nes 13 y 21, el virus pasa a inten- 
tar infectar el sector de arranque 
del disco duro; para ello, lee di- 
cho sector en memoria, y va a 
comprobar si el boot ya estaba 
contaminado. En dicha compro- 
bación, lo que hace es analizar 
las primeras instrucciones del 
código de arranque del disco; si 
éste empieza con un salto (MP 
SHORT en boots de disquetes, 
JMP FAR en discos duros) a un 
desplazamiento determinado, 
significa que ya estaba infecta- 
do, con lo que sale sin efectuar 
ninguna operación. Antes de de- 
volver el control al programa or+ 
ginal, le resta comprobar el va- 
lor del contador aleatorio 
mencionado anteriormente; en 
caso de ser cero, dispara su ruti- 
na de formateo de disco duro, 
que mediante un bucle va reco- 


olvidar que el virus ocupa cerca  plemente, basta 
de 5 kbytes) y les cederá el con- 
trol para terminar de instalarse 
en el sistema. 

Después de todas estas operag 
ciones, y si el contador aleatoñó 
no propicia el formateo del disco: 
duro, el virus transfiere6l con- 
trol al programa portadóR 
tándose éste, y dando MÍA 
virus para infectar a placer. 
puede decir que ahora! 
segunda parte. z 


CONTROL DEL 

A partir de este IM 

el comportamie: 

gestionado A 
terrupciones de 

en la primera, se comprueba sila 1 
petición efectuada fue de lectu- Biel 
ra, y en ese caso si seintentaba es sí 
leer el sector de arranque. En ca- función: 
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la versión actual del S.O. Esta es 
una de las formas que tiene el vi- 
rus de saber si está residente, 
así que le añade al registro BX el 
valor 666h; si la llamada la efec 
tuó el viru ta suma converti- 
rá el valor de BX en cero, con lo 
que así sabe si está residente. 


MISTERIOSAS 
COMPROBACIONES 
Otra comprobación es la de las 
funciones “Encontrar 1* entrada 
de directorio' y "Siguiente entra- 
da de directorio", usadas por el 
DOS para, entre otras cosas, lo- 
calizar archivos; en caso afirma- 
tivo, permite la ejecución de di- 
chas funciones, y tras obtener el 
archivo localizado, efectúa una 
de las misteriosas comprobacio- 
nes que citamos con anteriori- 
dad: analiza el nombre del fiche- 
ro para ver si es “CHKDSK' En 
ese caso, sale de la interrupción 
y devuelve el control al portador, 
se podría pensar que se abstie- 
ne de infectar este archivo, pero 
no es el caso, pues en algunas 
de las pruebas realizadas (no 
siempre) se infectaba también. 
Y lo cierto es que no hemos po- 
dido determinar el motivo de és- 
ta y de otra comprobación que 
comentaremos más adelante. 
Bien, si el fichero no es 
*CHKDSK el virus obtiene la di- 
rección del DTA (área de trans- 
ferencia de disco) actual; una 
vez recogida esta estructura, el 
Natas llama a una rutina genéri- 
ca de comprobación de nombre 
de archivo, que paso a explicar: 
en un primer paso, analiza los 
dos primeros caracteres del ar- 
chivo obtenido, y si son “AR”, 
“LH O 'PK' (¿os suenan estas sí- 
labas?) el virus devuelve el con- 
trol al portador. De la misma for- 
ma, se podría pensar que el 
virus evita infectar los compre- 
sores ARJ, LHARC Y PKZIP, pe- 
ro tampoco es el caso, puesto 
que en mis pruebas resultaron 
infectados también estos tres ar- 
chivos. En caso de no ser ningu- 
no de estos ficheros, esta rutina 
compara el nombre del archivo 
obtenido con una palabra en- 
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criptada contenida en el código 
del virus: 'BACK', La comproba- 
ción es a nivel de caracter, y si 
alguna de las letras del nombre 
del archivo coincide con las de 
esta palabra tras el quinto inten- 
to, vuelve a efectuar dicha com- 
probación con otra palabra en- 
criptada, "MODEM". De todas 
formas, en cualquier caso tanto 
si coinciden los caracteres como 
si no, se finaliza la rutina al aca 
bar el bucle de comprobación, y 
no se efectúa ninguna opera- 
ción, sino que se continúa con la 
rutina principal de la Int. 21 del 
virus, Reconozco que ignoro el 
motivo de estas comprobacio- 
nes, por lo que dejo abierto el in- 
terrogante por si algún lector da 
con la respuesta y desea com- 
partirla con todos nosotros. 
Bien, una vez que el virus ha 
obtenido el DTA actual, recoge 
la fecha del archivo y la analiza, 
puesto que un fichero infectado 
por el Natas ve incrementada su 
fecha en 100 años, como marca 
de infección, muy ingeniosa por 
cierto, ya que el comando DIR 
muestra únicamente los dos úl- 
timos digitos del año de crea: 
ción del archivo; si, por ejemplo, 
al 1989 le sumamos 100, tene- 
mos 2089, pero seguiremos vien- 
do en pantalla la fecha DD-MM- 
89 al hacer DIR. De todas 
formas, por si algún programa 
intenta mostrar la fecha comple- 
ta de un archivo infectado, el vi- 
rus en este punto resta 100 a la 
fecha del fichero y 4744 a la lon- 
gitud del archivo, restaurando 
estos valores al DTA actual, por 
lo que la orden DIR (y el usua- 
rio) serán engañados por este 
mecanismo Stealth del virus. 


MAS STEALTH 

Otra función del DOS que el vi- 
rus monitoriza es la de despla- 
zarse por un archivo desde el fi- 
nal del mismo, ya que por 
ejemplo si un programa intenta 
hacerlo en un fichero infectado, 
el virus puede ser descubierto, 
ya que es en esa zona donde és- 
te se oculta. Por ello, al ejecutar- 
se esta función, el Natas primero 


comprueba si el archivo estaba 
infectado (leyendo su fecha) y 
en ese caso, lo que hace es res- 
tar la longitud del fichero a la po- 
sición actual en el mismo, colo- 
cando el resultado en los 
registros de posición que la fun: 
ción devuelve; de esta forma, 
consigue aislar el código vírico 
de estas operaciones. 

Sigamos con más Stealth; ¿qué 
ocurre si un programa emplea la 
función 5700 del DOS para obte- 
ner la fecha y hora de un archivo?. 


Pues, simplemente le basta con 
comprobar si el fichero en cues 
tión está contaminado y en caso 
afirmativo restarle el valor 100 al 
año y devolver los valores corre- 
gidos al programa que solicitó el 
servicio, engañándolo por com- 
pleto. Siun programa intenta leer 
un archivo infectado, comprucba 
las zonas del archivo que se 
tentan leer, si el virus se encuen- 
tra en alguna de estas zonas, le 
basta con restar la longitud del vi- 
rus a la del archivo, truncando el 


resto; así, si hacemos por ejem- 
plo un Type de un archivo infec- 
tado, veremos éste en su estado 
normal, de otra forma, el virus 
sería demasiado visible. 

Supongamos ahora que un pro- 
grama desea escribir en un fiche- 
ro infectado; el virus se coloca 24 
bytes antes del final del archivo, 
leyéndolos en memoria, y vol- 
viendolos a escribir en el mismo 
sitio restando por último su lon- 
gitud a la del fichero y 100 al año. 

El resultado, ninguno, aunque 
eso el usuario no lo sabe. 

El Natas hace una última com- 
probación y muy importante, 
por cierto: la utilización de la 
función 4Bh del DOS, para eje- 
cutar un programa. Cuando se 
da esta circunstancia, el virus 
abre el programa en cuestión y 
comprueba si ya está infectado, 
saliendo en caso afirmativo. Si 
no, se dispone a infectar el fi- 
chero, y usa un curioso método 
para saber si el fichero es COM: 
coloca en un registro una canti- 
dad que sumada al valor numé- 
rico de la palabra COM sea igual 
acero. Si le suma dicha cantidad 
al valor numérico de la exten- 
sión del archivo y no es cero, ya 
sabe que no es un COM. En 
cualquier caso, la rutina de in- 
fección es invocada, variando 
únicamente la forma de modif- 
car el programa para que se eje- 
cute el virus al correrlo. 


PREPARANDO 

LA INFECCION 

En esta rutina, se comienza le- 
yendo los primeros 24 bytes del 
fichero y copiándolos en memo- 
ria, a continuación de los mis- 
mos leídos; luego, se sitúa al fi- 
nal del fichero, que es donde se 
infectará, y comprueba los pri- 
meros bytes leídos en la ante- 
rior operación, para determinar 
si el programa es EXE o COM 
(o también “overlay”) y realizar 
el correspondiente proceso de 
adaptación del fichero a su nue- 
vo huésped. Para infectar un 
COM (u otro ejecutable que no 
sea un EXE, es decir, cualquier 
archivo “overlay”), éste debe ser 


menor de 60692 bytes y mayor 
de 1000 bytes, evitando la infec- 
ción si no se dan estas circuns- 
tancias; en caso afirmativo, cam- 
bia la primera instrucción por 
un salto a la zona del archivo 
donde se situará su cuerpo, y 
luego ejecuta la verdadera ruti- 
na de infección. En caso de pro- 
gramas EXE, su trabajo consis- 
te en modificar la cabecera que 
incluyen este tipo de ejecuta- 
bles, para reflejar el nuevo cam- 
bio de tamaño del archivo y de 
su forma de ejecución. 


ENCRIPTACIÓN 
POLIMORFICA 

Sea un tipo de archivo u otro, tras 
realizar esta preparación, se eje- 
cuta la infección, que no es otra 
cosa que escribir el cuerpo del vi- 
rus al final del archivo, añadir 100 
al año de creación del archivo y 
modificar el inicio del ejecutable 
(la cabecera si es un EXE o la pri- 
mera instrucción si es COM u 
overlay) para que se ejecute el vi 
rus en primer lugar. Lo que real 
mente tiene su miga es la encrip- 
tación polimórfica del cuerpo del 
virus, para que cada vez que se in- 
fecte, el cifrado no sólo del códi- 
go vírico en sí, sino también de la 
propia rutina de encriptación sea 
diferente. 

La rutina de encriptado poli- 
mórfica ocupa cerca de 20 pági- 
nas de listado en lenguaje ensam- 
blador, y debo deciros que es 
muy dificil (prácticamente impo- 
sible) entender el funcionamien- 
to de un algoritmo de mutación 
tan complejo como éste, única- 
mente por medio del análisis de 
sus instrucciones; vamos, que Co- 
mo no nos lo explique el que lo 
ideó, no creo que podamos saber 
mucho de él. Sin embargo, sí se 
deduce su funcionamiento gené- 
rico; básicamente, una vez que se 
obtiene la clave de encriptado, se 
crea la rutina que desencriptará 
el virus en memoria, para lo cual 
se generan varias secuencias de 
instrucciones, bien diferenciadas, 
de las que se eligen algunas, de- 
terminadas por la obtención de 
unos números aleatorios. 


LA VACUNA 

Hay que decir que el virus nos 
pone en bandeja la posibilidad 
de climinarlo de los ficheros in- 
fectados, puesto que los 24 últi- 
mos bytes de los mismos son 
siempre los 24 primeros bytes 
de los ficheros en su estado pre- 
vio a lainfección. Este hecho ha 
facilitado en gran parte la reali- 
zación de la vacuna ANTINATA 
que este mes os presentamos; 
para su correcto funcionamien- 
to, el virus no debe encontrarse 
en memoria (debido a su pode- 
roso mecanismo Stealth), hecho: 
del cual el programa avisará, 
aunque en ese punto es posible 
que ya haya sido infectado si no 
se toman las debidas precaucio- 
nes. Por eso, recomendamos co- 
piar el ANTINATA a un disque- 
te y ejecutarlo desde éste, 
protegiéndolo antes contra €s= 
critura. Incluso mejor, lo ideal 
es crear un disco de arranque 
limpio y ejecutar la vacuna des- 
de éste, arrancando previamen- 
te el equipo con dicho disco. 

La sintaxis recomendada en es- 
te caso sería ANTINATA CA la 
vacuna comprueba primero el 
sector de arranque y luego los ar- 
chivos del directorio espeficicado 
(en este caso, directorio raíz). Co- 
mo siempre, con la tecla “SUPR' 
es posible eliminar totalmente el 
virus del fichero, o ignorarlo pub 
sando cualquier otra tecla. 


RINCÓN DEL LECTOR 
Empezamos con Jaime Alcazo, 
que desde Lérida nos envía un 
disco con el Natas, solicitando 
su análisis en Virusmanía. Como 
ya habrás comprobado en este 
mismo número tienes destripa- 
do el Natas, que ya habiamos re- 
cibido de otro lector; no obstan- 
te, te agradecemos tu interés y 
esperamos que el artículo haya 
sido de tu agrado. ¡ Ya no ten- 
drás que formatear a bajo nivel 
para librarte del Natas ! 

Desde Badajoz escribe Fco. Ja- 
vier Merchán, enviandonos un 
disco con el virus “Year 1992, 
cuyo funcionamiento le gustaría 
conocer, así que tomamos nota, 


pasando este virus a la sala de 
espera de nuestro laboratorio; 
respecto al tema del VCL y del 
intercambio de virus, te remiti- 
mos a anteriores artículos de Vi- 
rusmania donde dejamos claro 
nuestra actitud en esos temas. 
Gracias por enviarnos el virus, 
amigo Fco. Javier, y sigue nves- 
tigando. Terminamos con Raúl 
López, que desde Las Palmas 
me envía un disco cón un sus 
puesto virus desconocido, expli- 
cándome los sintomas que ha 
detectado en un ordenador de 
su instituto. Bueno Raúl, me da 
la impresión de que se trata de 
una falsa alarma; primero, en el 
disco que me has enviado no 
hay ningún virus. Segundo, se- 
guramente el test de RAM se 
ejecuta cuatro veces porque en 
el Setup se ha desactivado la op- 
ción de arranque rápido, con la 
cual el test de memoria sólo se 
realizaría una vez. Srel sistema 
se bloquea si no se está usando, 
tiene pinta de ser una avería físi- 
ca, por sobrecalentamiento de 
algún componente, o algo pare- 
cido. De todas formas, me ima- 
gino que para cuando leas estas 
líneas ya habréis descubierto la 
causa de avería y solucionado el 
problema (normalmente pasa 
un mes o dos desde que recibi- 
mos una carta hasta que apare- 
ce pubicada su contestación). 
En cualquier caso, te agradece- 
mos tu interés, y no dudes en 
enviarnos cualquier consulta, 
problema o virus. 


CONCLUSIONES 

El Natas es el virus más comple- 
jo que ha pasado por Virusma- 
nía desde la existencia de la sec- 
ción, aunque a partir de ahora es 
menos misterioso y peligroso 
para todos. No dudéis en enviar- 
nos más virus que deseéis cono- 
cer o eliminar, aunque como to- 
dos sean como el Natas, habrá 
que colgar un cartel en la sec- 
ción que diga “Cerrado por co- 
lapso mental del redactor de la 
sección” (es broma). 


Javier Guerrero Díaz 
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Dinamic y Súper Epi presentan PCE| 


Un año más, 
PCBasket no falla. Fiel 
a su cita y cargado de 
novedades, como 
siempre, aunque esta 
vez más fuertes que 
nunca; 

IM Súper Epi: el más 
grande jugador de la 
historia del 
baloncesto español 


forma ya parte de 
nuestro equipo. Es la y 
unión de dos números [Disquetes 
uno. 

x [PCD0S] 


IM PCBasket on-line: 
conecta tu módem y 
juega una partida o / . «PCRASMET contara más 
intercambia mensajes = información sobre nuestra 


con cualquier persona Figo que ningún atra iia 
medio” PCB, 4Mb de RAM con 2900 Kb Moros 


en cualquier punto de Los 20 equipos ACB de memvocio XMS, rotón, disquetera 
España. PCBasket ya Liga regular y play-ofís 96 1510, Doén VGA MS DOS 506 
ha entrado de lleno en 'a europea con ky] equipos » a 
el futuro, Final jatro 486 6 superior, SMb de RAM, SVGA. 
mili E inal a cu: (eso compa), Sound lots, 

tga Europea, pases 9 Dinamic All Stars Módena 
por la espalda, nuevos ? 
mates, alley-hoops, Actualización gratuita Más posibilidades 


ábitros, tres nuevos “ala temporada 96-97 que nunca 
tamaños de cancha en 


el simulador, más de 
200 animaciones 
nuevas, una base de 
datos potenciada... 

ML... y para el final, la 
última sorpresa: el 
disco de actualización a 
la temporada 96/97 
totalmente gratis, que 
se enviará a todos los 


Compatible 


usuarios registrados 
Ahora ya sabes las 
novedades. 

¿Has mirado el precio? 


VGA y Super VGA hasta 800 x 600, arbitros, alley hoops. 


Ya ala 
venta 


¡oscos, librerias, 
grandes almacenes Y 


tiendas de 20 melo AN DINAMIC. M EDIA 


informática 


en quí Incluye UN PRODUCTO CON LA CALIDAD DE 


' 


El programa de Súper Epi 


3 ASKET 4.0. Empieza el espectáculo. 


La base de datos de la liga ACB que usan los : 
profesionales de la información a ci 


Liga regular y play-offs 96 


¡Con todos los datos que 
puedas imaginar sobre e 5 0 = a 
codo club, cado entrenador Liga europea con 32 equipos 
y cado jugador. Perfiles, a - Ñ 

estadísticas de los 13 años Final a cuatro 

ACB y estadísticas 
comparados. Todo 
interactivo e imprimible 

en cualquier momento. 
Nodie da más. 


dades que nunca 


Más de 200 nuevas animaciones 


Mates con giro en el aire, 
mates hacia atrás y a una 
mono, alleyhoops, poses por la 
espoldo, 
érbitros 
Pora que en 
el simulodor 
PCBASKET 
no folte ni 
una sola 
jugada de los 
que puedes 
ver en una 
cancho ACB 

Ni uno 


Réplica 
exacta del 
más 
prestigioso 
torneo de 
clubes del - 
mundo fuera ¿ Por sólo: 
de la NBA. > ua a e 2.995 Pts. 
Més de 30 S 
equipos europeos, los más 
fuertes del continente, sorteo, e . > S 
liga con dos grupos de 8 OCONI 


es MULTI 
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ectos 


FATE 


El extenso. mundo dela informática no se limita única: 


mente a solucionar los problemas del usuario yasea:a tra 
vés de los programas.de gestión o-de los aburridos proce- 
sadores de texto, sino que también intenta hacernos pasar 
un buen rato mediante un juego viciante, aprendiéndo con 
un programa multimedia, o simplemente sentándonos de- 
lante de nuestro Monitor y ver alguna de las muchas de- 
mos gráficas que, a una velocidad vertiginosa, Empiezan a 


robar más y más megas de espacio en nuestro disco duro. 


esde la apari 
ción de la pri 
demo, 

sido mu 


que se 
han dedicado 
'a que hacer 


a todos los cono- 


Verse 1 nom: 
bres que a todos nos suenan 
Cuando oimos pronunciar algu- 
e estos, y otros muchos 
o primero que p: 

rente es la 
1 de trabajos 
Pero ¿por qué 
os que triunfan en el 
de la demo-scene?, la 


respuesta es muy sencilla: 

lidad. Todos sabemos que la par- 
te primordial de una demo son 
los efectos, pero estos deben es 
tar acompañados de unos bue- 
nos gráficos y de una música 
perfectamente sincronizada, 
decir, sólo con la unión de lo me 
jor de cada componente del gru- 
po se conseguirá una demo de 

lidad. 

Pero, ¿para qué sentarnos a ver 
el trabajo realizado: por otros si 
podemos progra 
propia demo? Cada vez € 
más grupos que se dedican aha 
cer demos. Un ejemplo mu: 
ro es nuestro propio país, el cual 
dispone de un gran número de 
grupos de programación, algu 
nos de cuales de gran 
internacional en el mundillo de 
las demos, como por ejemplo 


Iguana. La sección que inaugu- 
ramos este mes pretende daros 
la base necesaria de conoci- 
mientos para programar algu: 
nos de los efectos gráficos más 
conocidos. Todos los efectos 
van a ser explicados exhaustiva- 
mente y acompañados de códi- 
gos fuente a modo de ejemplo. 
Si bien en cada uno de los artí- 
culos vamos a centrarnos en un 
efecto en concreto, todas las ru- 
tinas y técnicas van a intentarse 
dar de forma muy genérica, de 
este modo podrán ser usadas pa- 
ra crear otros muchos efectos, 
la creación de los cuales sólo 
dependerá de la imaginación del 
lector y de su habilidad para 
programar. 

Puesto que la mayoría de los 
efectos se sustentan en una 
compleja base de conocimientos 
matemáticos, la dificultad de los 
artículos irá aumentando pro- 
gresivamente a medida que 
transcurran los meses. No pre- 
tendemos daros clases de mate- 
máticas, sino todo lo contrario: 
nuestra intención es que voso- 
tros paséis un buen rato senta- 
dos en vuestro trono de progra- 
mador y viendo como, de forma 
muy sencilla, se pueden realizar 
algunos de los efectos pertene- 
cientes a las mejores demos del 
mundo. 

Los primeros artículos de este 
curso van a tratar sobre la mani- 
pulación de imágenes, esto es, 
como cargarlas, como realizar 
animaciones simples, como de- 


formarlas, etc. A medida que el 
curso vaya avanzando, se trata 
rán temas de mayor envergadu: 
ra, como pueden ser las rotacio- 
nes 3D, rotaciones de bitmaps, 
y toda una serie de efectos de 
mucha mayor espectacularidad. 

Seguramente, muchos de vo- 
sotros, al ver el título de esta 
sección, habéis pensado en el 
extendido rumor de que toda 
buena demo debe ser programa 
da en lenguaje ensamblador pu: 
ro. Si bien esto era verdad hasta 
hace poco tiempo, el progresivo 
aumento de calidad de los len- 
guajes de programacion y la 
aparición en el mercado de los 
procesadores de 32 bits, ha per 
mitido a muchos desarrollado: 
res de demos poder programar 
los efectos sin usar ensambla 
dor. Pero, por supuesto, esto no 
es aplicable a todo el abanico de 
efectos gráficos existentes, pues 
algunos de ellos requieren un 
gran número de cálculos mate- 
máticos en tiempo real. que sólo 
pueden ser realizados en en- 
samblador si deseamos una ve- 
locidad de visualizacion fluida y 
suave. 

Por eso, en los siguientes artí- 
culos vamos a desarrollar el 
efecto, si su complejidad lo per- 
mite, en Pascal y Ensamblador. 

Usaremos Pascal por ser uno 
de los lenguajes de programa- 
ción más usados y de más fácil 
comprensión, que además es fá- 
cilmente traducible al C. En el 
caso de que se deba programar 


Podéis dirigir vuestras consultas a la siguiente 
dirección de correo electrónico: 


demoscene.pemaniaQhobbypress.es 


parte del efecto en lenguaje en: 
samblador, en ningun caso usa: 
remos programas tales como el 


MACRO ASSEMBLER, ya que 


su realización podria resultar 
muy densa y complicado. En es: 
te caso, si el efecto requiere el 
uso del ensamblador, vamos a 
usar el propio Pascal, el cual 
permite insertar lineas en en- 


samblador directamente me 
diante la directiva 'ASM'. 

Por ejemplo, si deseamos relle- 
nar la pantalla de color rojo, o 
bien podemos usar instrucciones 
del propio Pascal (las cuales sue- 
len ser bastante lentas) o bien po- 
demos insertar el código en en- 
samblador correspondiente. 

He aquí un mini-programa de 


Programa 1: Rellenar la pantalla de color 
rojo sin usar ensamblador. 


PROGRAM Rellendo de _rojo_en Pascal; 


ses Dos, Crt; 


Regs.AX := $13; 


cambiar el modo gráfico. 


: Registers; 


[ Función de la BIOS / 


Intr($10, Regs); 


[ Rellenar 320*200 píxels de color rojo 


f en 


í A000:0000h 
J 


FillChar (Mem[$A000:0], 
( Esperar hasta que se 


ReadKey; 
pulse una tecla. ) 
End 


la dirección de 


la memoria de ví- 


64000, 4); 
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En concreto, la versión de Pas- 
cal que va a ser usada en los ar- 
tículos va a ser la 6.0 de Borland, 
ya que permite integrar código, 
en Pascal y Ensamblador de WWF 


no 
el codig 


ejenfilo: a pes 


mediante la tra encia de 
WORDS (16 bits) con lo cual el 
lv en el registro AL. De mo- 


tiempo de rellenado Y ala 
S 


mitad. 
Programa 2: Rellenar la pantalla de color 
pe usando ensamblador. 


El modo deberemos gu 


PROGRAM Rellenado_de rojo_en Ensamblador; 
Uses Dos, Crt; 
Begin 

ASM 

mov ax,13h ( Cambia el modo gráfico - 
320*200, 256 colores. ) 

int 10h 

mov ax,0A000h 

mov es, ax 

xor di,di 

mov cx, 64000/2 


rep stosw [ Rellenamos en WORDS para que 
vaya más rápido ) 
END; 
ReadKey; [ Esperar hasta que se pulse una tecla. ) 


do que para cambiar el modo de 
video a VGA 320x200 colores ha- 
remos lo siguiente: 


mov ah,O  [ Función de la int 
10h - Set video mode ] 
mov al,13h | 13h = 32 


acceder áTWinemoria de video de 
una forma muy ser le modo 
que la visualización nágenes 
es mucho más rápida que usando 
cualquier de los otros modos grá- 
ficos existentes. 

Una vez inicializado el modo 
13h, si deseamos poner algo en 
la pantalla, simplemente debe- 
remos escribir valores en la di- 
rección A000:xxxxh. En este 
modo, cualquier valor que es- 
cribamos en la dirección 
XXXXh [ dónde XXXXh >= 0 y 
XXXXh <= 64000 (320*200) ] 
aparecerá en la pantalla..., pero 
¿cómo podemos seleccionar el 
valor a visualizar? De modo 
muy sencillo: el color depende 
del valor que escribamos en la 
dirección AO00: XXXXh. Lo ve- 
réis mucho más claro con un 
ejemplo. El siguiente código vi- 
sualiza un punto de color rojo 
en la esquina superior izquier- 
da de la pantalla: 


PROGRAM punto_rojo; 
Uses Dos, Crt; 


Begin 
ASM 
mov ah,O [ Inicializamos 
modo 13h ) 
mov al,13h 
int 10h 


grama 
ción dEctos del 
puedeWhlantear du 


cualquier otro tema, 
cuando, por supuesto, se refie- 
ran a la programación. 

De todas las cartas recibidas 
durante un mes, se selecciona- 
rán las que planteen dudas más 
interesantes (generalmente una 
o dos) y se escribirá un mini-ar- 
tículo para su resolución, el cual 
irá acompañado de explicación y 
código fuente. 

Ya sabéis, enviad vuestras car- 
tas ademoscene.pemaniaQhobby 
press.es 

Desde la redacción de PCma- 
nía esperamos que este curso 
sea de vuestro agrado y que os 
sirva, como mínimo, para conse- 
guir el primer puesto en las si- 
guientes celebraciones del As- 
sembly. 


Eduard Sánchez Palazón 


Con el nuevo MagicEye 2.0 arréglelo 
ahora. Sistemático y profesional. Seguro 
y sin riesgo. Descubra rápidamente con 
MagicEye 2.0 todo lo que molesta a su 
sistema: Entradas superfluas en los 
ficheros INI, inútiles DLLs cargados. 


Esto le a sorcionará hasta un 


DESINSTALADOR 
Ahora también programas que 
al instalarse no fueron 
controlados con MagicEye 2.0 
Elimine sin dejar restos cualquier 
programa con tan sólo hacer clic 
con el ratón. ¡Con Extra-Backup 
para máxima seguridad! 


LOCALIZADOR 
DE DUPLICADOS 


Rápidamente todos los ficheros 
presentes repetidas veces se 
muestran en una clara lista 

Con toda la información 
importante: Tamaño, fecha, 
atributos. 


al 


a. <= 


Además elimine datos que no necesite o 
duplicados existentes: Programas, 
ficheros librerías o controladores. Libere 
así, hasta FIYI y más. 

Con MagickEye 2.0 limpie su sistema al 
completo. Como si su ordenador fuera 
nuevo o hubiera trabajado dias para 
optimizarlo. 

Y lo mejor: su ordenador se mantiene 
limpio. Porque MagicEye 2.0 vigila de 
ahora en adelante su PC con los ojos de 
un águila. 


LOCALIZADOR DE 
DLLs INÚTILES 

Con MagicEye 2.0 descubra librerías 
(DLLs) y controladores (DRVS) sin utilizar. 
¡Bórrelos y gane espacio! 


RECUPERADOR DE FICHEROS 
Recupere en pocos segundos el 100% 
de los ficheros borrados por 
equivocación 


CONTROLADOR DE TAREAS 


Control completo sobre todas las 
aplicaciones de Windows o DOS: 
supervise una o más tareas al mismo 
tiempo. Simplemente viendo el 
protocolo atrape qué se come su 
memoria y consume tantos recursos. 


Fax (91) 319 80 04 


¿> RÁPIDA LISTA-TAREAS 


¡Haga clic sobre la lista y ya estará en 
otro programa! 


CONTROLADOR DE VERSIONES 


La genial ayuda para su trabajo diario. 
En vez de usar ficheros BAK o realizar 
continuas copias: MagicEye 2.0 
recuerda todo su trabajo. Mas tarde 
puede recuperar y extraer cada 
cambio. 


b BUSCA - RATON 


Utilidad contra la molesta búsqueda 
del cursor en pantallas complicadas. 


Sí, envíeme el 
nuevo MagicEye 2.0 
(El paquete incluye versiones Windows 95 y 3.X) 


al precio de sólo 9.500 Pts. + 650 Pts. gastos de envío. 
Deeción 
geb=com 


Bárbara de Braganza, 11 
28004 Madrid 


7 Tel: (91) 319 08 81 
IVA no incluido 


Pago con tarjeta de crédito Válida hasta 


Tipo de tarjeta: 


Pago contrareembolso 
Incluyo cheque nominativo a Gebacom Software, s! 


o MAN/A 


PORAING 1.0 


«Crear 
«Crear 
Crear 
Crear 
Crear 
Crear 
«Crear 
Crear 
«Crear 
«Crear 


Fichero : Nc 


para POU-Ray 

la cámara K.Crear una luz 
un plano. L.Crear un Blob 
una textura M.Utilizar libreria. 
una union 

una interseción 

una caja 

un triangulo 

una esfera. 

un cono. 

un cilindro. 


1.Crear fichero 

«Abrir fichero 
Para salir pulsa 
ha fi 


J hero 


Elije una opción | 


El rincón 


Podéis dirigir vuestras consultas a la siguiente 
dirección de correo electrónico: 


rendermania.pemaniaQhobbypress.es 


del lector 


ntes de comenzar 
quiero aclarar va- 
rias cosas. Aquellos 
que envían cartas 
vía Internet recibi- 
rán una respuesta 
más rápida que los 
demás ya que no 
tendrán que espe- 
rar a que la revista 
salga a la calle. Sin 
embargo, dicha res- 
puesta tampoco se- 
rá tan rápida como debería, ya 
que aún no estoy directamente 
conectado a Internet (algo que 
espero remediar pronto). 

También puede suceder que 
conteste por ambas vías (la pro- 
pia revista PCmania e Internet), 
sila carta así lo pide o presenta 
interés para todos. 

Además, recordarmos que, a 
veces, alguien hace alguna pre- 
gunta para la que no tengo res- 
puesta. En esos casos tiendo a 
pasar la pregunta o a esperar 
hasta estar en condiciones de 
contestar, Otro posible motivo 
de retraso es que la carta tenga 
cuestiones concernientes a va- 
rias secciones distintas con lo 
que, en el maremágnum del cie- 
rre, es posible que se traspapele. 


UNA PROPUESTA 

José Luis Dolz Fernández de 
Sant Boi de Llobregat envío ha- 
ce algún tiempo una carta a la 
sección “Cartas al director”, Co- 
mo los temas tratados en dicha 
misiva concernían a la sección 
rendermanía, la carta me fue re- 


En un intento de descargar un poco 
el buffer de cartas pendientes, hoy 
haremos un alto en el estudio de las 
novedades que esperan hacer su 
aparición en esta sección. ¿Cuál es 
el panorama? Pues una larga lista de 
nuevos talentos que, echando horas 
e ilusión, preparan escenas, 


animaciones, utilidades (y 
preguntas). Evidentemente, unos 
trabajos son superiores a otros, pero 
todos representan el esfuerzo de 
semanas e incluso de meses y 
merecen nuestro aplauso. Señoras y 
Señores: ¡pasen y vean! 


mitida pero, debido a un nefasto 
duende de redacción, cayó en 
un profundo pozo espaciotem- 
poral del que ahora ha sido, f- 
nalmente, rescatada (¡Sorry Jo- 
sé Luis!). 

José Luis dice tener problemas 
con la utilidad que convierte los 
ficheros MDL de Moray a archi- 
vos PI de Polyray. Supongo que 
te refieres al Mrply. 

Como no detallas el problema 
ni has enviado tu fichero MDL 
no tengo manera de saber cuál 
es tu problema. Sin embargo, en 


el mismo doctorial, Enzmann 
advierte que esta utilidad aún 
tiene bugs y limitaciones. Entre 
otras cosas, subraya que no pue- 
den convertirse las superficies 
de revolución creadas con Mo- 
ray a sentencias de Polyray. 
También debe cambiarse el in- 
clude proporcionado por Moray 
(enviro.inc por enviropi.inc). Es- 
tas son simplemente algunas de 
las cosas que señala el manual. 
Yo personalmente apenas he 
usado Moray pero, no obstante, 
tengo entendido que la última 


versión ya genera directamente 
escenas para Polyray. Pillatela. 

En fin, paso tu felicitación al 
autor de la animación “Historias 
Fermosas”. 

Por otro lado en su carta José 
Luis proponía una idea intere- 
sante; la de crear un apartado 
donde cada mes se proponga un 
tema sobre el que los lectores 
puedan enviar sus opiniones. Es- 
tas, enviadas como ficheros de 
texto por la vía postal convencio- 
nal o por vía Internet, aparece- 
rían en el CD-ROM de PCmania. 
Aunque la sugerencia me pare- 
ce excelente, por razones prácti- 
cas me parece conveniente defi- 
nirla un poco más. Para 
empezar; los temas posibles a 
escoger son tantos que gran par- 
te de los lectores quedarían ine- 
vitablemente “fuera de juego” en 
cada tema propuesto. Para in- 
tentar evitar esto quizá sería me- 
jor restringir los temas a asun- 
tos relacionados con cada 
sección concreta. Por ejemplo: 
vuestro seguro servidor estaría 
encantado de proporcionar no 
uno, sino tres foros de discusión 
relacionados con los aspectos 
globales que han tratado o pue- 
den tratar las secciones que lle- 
vo. En cuanto al tema... ¿Quién 
lo elegiria? Lo más apropiado se- 
ría, desde luego, que lo hicieran 
los propios lectores. Así, un se- 
guidor del rayo trazado podría 
escribir al Foro de rendermanía 
con un encabezamiento como... 

TEMA: ¿Galerias Virtuales de 
arte en España? PROPUESTO 
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POR: Antonio López Gorgojo. 
...debajo del cual expondría su 
propia opinión. Al cabo de uno o 
más meses (sin límite de tiem- 
po) otro lector podria encabezar 


su respuesta c: 

SOBRE EL TEMA: 
Virtuales de arte en España? 

PROPUESTO POR: Antonio 
López Gorgojo. 

OPINIÓN DE: Luis Puro de 
Corazón. 

Los temas propuestos no ten- 
drían porque tener una fecha de 
caducidad con lo que podria ha 
ber más de uno sobre el que po- 
dríais enviar vuestra opinión 

Por otro lado, si el lector es afi- 
cionado a la programación, po- 
dría escoger temas como: 

“¿Es preciso emplear un len 
guaje determinado para crear 
aplicaciones LA?”, o como “Mo- 
tores 3D: Aritmética de coma 
flotante contra la de coma fija”. 
Naturalmente sería deseable 
que el texto de las opiniones so: 
bre los temas fuese indepen: 
diente de las cartas generales, o 
sea que viniesen en ficheros in- 


¿Galerías 
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dependientes. ¿Tendrá éxito es- 
ta idea? La respuesta es vuestra. 
En cualquier caso me reservo la 
posibilidad de proponer un tema 
determinado de vez en cuando, 
siguiendo esta fórmula. 


DE CASTILLOS 
Y FLORES 
Andrés Ferreira Luaces nos en- 
vía desde la Coruna dos imáge- 
nes verdaderamente buenas 
siendo mi preferida, con mucho, 
la escena del castillo, ya que 
siempre he sentido debilidad 
por ellos (y cuanto más grandes 
y complicados mejor). De he- 
cho, yo mismo estoy preparan- 
do ahora una serie de escenas 
llos que... (Nota 
: Se recortan 300 li: 
neas superfluas). 

Es una pena, sin embargo, que 
no hayas enviado la carta como 
fichero al foro, ya que la mezcla 
de programas y técnicas que ci 
tas hubiera interesado con segu- 
ridad a los lectores 

En definitiva, las e: 
sido creadas con POV, FTpov, 


” EL RINCÓN DE 
JOSÉ MANUEL 
MUÑOZ 


Fractint, y Moray y retocadas 
con Paint Shop Pro 3 (envejeci- 
miento de la torre). Andrés ha 
usado blobs en los pétalos de la 
flor y áreas de luz para la esce- 
na del castillo, ¡Un trabajo ver- 
daderamente notable! 


EL 3DS2POV 
TRADUCIDO 
Antonio Ayala de Álava (¡sí, me 
acuerdo de ti!) nos envía una tra- 
ducción del doctorial del 
3ds2pov (la magnífica tool escri- 
ta por Steve Anger y Jeff Bower- 
master para crear archivos escó- 
nicos de POV a partir de 
ficheros de 3D Studio). La tra- 
ducción me ha parecido bastan- 
te buena, salvando pequeños de- 
talles con términos que tienen 
una muy difícil traducción a 
nuestro idioma (y que de hecho 
suelen dejarse en inglés). Por 
ejemplo, “frame” suele traducir. 
se por cuadro (y no por marco). 
Otro detallito que puede ocasio- 
nar confusión es que en algunos 
sitios traduces “smooth” o 
*“smoothing” como alisamiento 
y €n vez de como suavi- 
zado. La frase “3D 
Studio's smoothing 
group information", 
se refiere a los gru 
pos de suavizado del 
3D Studio con los que 
se consigue que los 
objetos tengan apa- 
riencias suavizadas. 
Las técnicas de suavi- 
zado -Goraud, Phong 
y Otras- son las que, 
aplicadas a objetos 
poligonales, nos per- 
miten percibir a éstos 
| sin la apariencia “fa- 
cetada” que tendrian 
de otro modo. (Por 
1 ejemplo una esfera de 
3D Studio sin 
“smooth” no parece- 
ría una esfera, sino un 
poliedro). El 3D Stu- 
dio no tiene ningún 
“alisador” (¿?). 

En fin, perdóname 
por esta pequeña cru- 
cifixión. Lo cierto es 
que muchas traduc- 


ciones de libros tienen fallos 
mucho más graves. Con toda 
certeza tu nivel de inglés es muy 
superior al mío. Ocurre simple 
mente que yo estoy muy familia 
rizado con las “palabrejas” técni 
cas (verdaderos latinajos de este 
mundillo). Quizá, con el tiempo, 
acabes trabajando en una em: 
presa de traducciones. 

El trabajo de Antonio es “Card: 
ware” (jotro latinajo!). O sea que 
solicita que enviéis una carta o 
una postal a la dirección indica 
da en el fichero traducido que 
publicamos en el Foro del Lec 
tor. ¡Enhorabuena por tu exce- 
lente trabajo y gracias por tus 
ánimos! En cuanto a tu deseo de 
examinar los fuentes de Pov 2.2, 
yo en tu lugar esperaría un po- 
co. La nueva versión es mucho 
más rápida que la 2.2 y ello im- 
plica muchos cambios en el có: 
digo. Estoy de acuerdo contigo 
en que el estudio atento de los 
fuentes de un programa te pue 
de ayudar a aprender muchas 
cosas pero, en el caso de POV, 
existe la posibilidad de sufrir de- 
rrames cerebrales o, al menos, 
un fuerte desgaste neuronal. Es 
tas avisado. 


BURMACHECKER 
“Burma” Gimeno envía desde 
Valencia un fichero que publica. 
mos en el foro del lector. En él, 
Burma (¿?) nos narra un pov- 
descubrimiento trascental sobre 
la sentencia checker (texturas 
ajedrezadas). El autor de la mi 
siva adjunta también unos fiche- 
ros de prueba donde muestra 
los resultados de sus investiga: 
ciones advirtiendo ademas que 
*...algunos de ellos pueden pro- 
ducir ceguera, mareos, vómitos, 
diarrea, o úlceras sangrantes de- 
bido a los colores utilizados en 
la declaración del Suelo...”.. 

No sé si el Pov-Team estará 
dispuesto a llamar al efecto des- 
cubierto por tí: “Textura Ajedre- 
zada de Burma Gimeno”, pero 
puedes probar. ¿Y cómo es que 
no has empleado el efecto en la 
pantalla psicodélica que envías? 
Bien por tí y enhorabuena por el 
burmachecker. 


PORAING 

David García Cebrián desde 
Mieres (Asturias) envía una pov- 
utilidad llamada Poraing. Esta 
tool nos permitirá ir añadiendo 
comandos a un fichero escénico 
de POV mediante un sencillo 
menú. Esto -reconoce David 
puede hacerse igualmente des- 
de un editor de texto pero -opi 
na- resulta más sencillo con Po- 
raing. Otra posibilidad es crear 
una libreria de texturas que po- 
drán verse con la opción “M” 
(aunque, eso si, habrá que re 
cordar el nombre de la textura) 
La utilidad tiene ventanas que 
describen cada opción (lo que 
está muy bien) pero no viene 
acompañada por ningún docto: 
rial que explique su filosofia (lo 
que está muy mal: nunca, nunca 
> debe subestimar la pereza o 
la capacidad del prójimo para 
meter la pata). El programa es 
freeware y puede tener utilidad 
para aquellos aficionados que 
estén comenzando a hacer co- 
sas con POV, ya que adjunta 
ejemplos y explicaciones de las 
instrucciones del lenguaje escé 
nico y es muy fácil de emplear. 
Sin embargo, presenta algunos 
problemas. No puedes retroce- 
der y cambiar un valor que se 
haya metido por error, no pue- 


des visualizar un fi: 
chero que hayas 
escrito antes (¿?) y 
no parece posible 
editar y alterar un 
objeto  anterior- 
mente definido, 

De todos modos, 
yo estoy tan acos: 
tumbrado a usar 
editores que me 
resultaría imposi 
ble hacer una prac 
tica completa con Poraing. Yo 
empleo un editor que me permi 
te tener diversas ventanas con 
distintos ficheros abiertos. De 
esta manera puedo consultar ob- 
jetos o texturas empleados en 
escenas anteriores y editar cual- 
quier cosa con facilidad. He vis 
to otras utilidades con un enfo- 
que similar a Poraing y 
posiblemente las hubiera em: 
pleado en el caso de no conocer 
bien POV. Gracias, en nombre 
de todos, por tu trabajo. 


EL APRENDIZ DE 
BRUJO 

Sergio Mezcua Martin lleva dos 
meses estudiando 3D Studio y 
aparte de una escena doméstica 
(habitaci.3ds), que demuestra la 
afirmación de Burma Gimeno 
en el foro del lector, envía algu- 


POV 3.0 sigue 

sin tener una 
fecha oficial 

para su puesta 
de “largo” 


nas preguntas 
(bastantes de las 
cuales no pode: 
mos responder 
aquí). Veámoslas 
1) ¿Un buen libro 
para aprender 
3D Studio? 

Hazte con 3D Stu- 
dio 4 de Roberto 
Potenciano. 

2) ¿Para cuándo 
el Pentium Pro y 
a que precio? 

Informes insuficientes, res: 
puesta imposible. 

3) ¿Vale la pena el Gprix2: 
No lo conozco, no puedo res: 
ponder. 

4) ¿Funcionaría bien en mi 
PC el EF2000 en SVGA? Ídem 
que3. 

5) He visto una demo del In- 
to the Shadows en VGA y fun- 
ciona de maravilla en mi PC. 
¿Funcionará igual de bien en 
SVGA? Rotundamente sí. A me- 
nos que tengas la tarjeta mal o que 
el programa salga ofreciendo re- 
soluciones superiores a 320x200, 
con lo que irá algo más lento debi- 
do a que tendrá que gestionar más 
memoria gráfica (si usas dicha re- 
solución superior). 

6) “¿Para cuándo Quake?” 
Ni idea. 
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ANIMACIÓN 

CON POLIRAY 

José Juan Ródenas García y Fran- 
cisco José Mora Hernández nos 
envían unas animaciones desde 
Alicante, Aunque adjuntan los co- 
rrespondientes ficheros de gene- 
ración para demostrar la autoría 
de su trabajo, éstos no serán pu- 
ya que ellos no lo desean 
asi. También, se incluye una carta 
pública que incluimos en el foro 
del lector. Por cierto, ¿porqué en 
dicha misiva tuteáis a los lectores 
dándome en cambio a mí un tra- 
tamiento mucho más formal en la 
otra carta? Para el caso podríais 
haber encabezado el texto con al 
go como “Al gran Duque de la or- 
den virtual” o “Al Maestre supre- 
mo de la orden del CSG”. 

En fín, la animación esta bien a 
pesar de la advertencia de sus 
creadores (en el sentido de que 
no es nada del otro jueves). Re- 
cuerda bastante a los artefactos 
que aparecían en los películas del 
coyote y el correcaminos. 

Debe haber sido, además, bas- 
tante fastidiosa de hacer teniendo 
en cuenta que había que cuidar 
mucho la correcta colocación de 
los objetos. Enhorabuena por la fli 
y a seguir mejorando. Por cierto, 
hay otro libro publicado por estos 
lares sobre Polyray: “Animación 
por ordenador” de Jeff Bower- 
master, 

(Pero tampoco dice nada sobre 
textur: 


MARCHENA 
PRODUCTIONS 

El sevillano Raúl López Marche- 
na nos envia unas estupendas ani- 
maciones y un divertido y detalla- 
do texto (que podéis hallar en el 
foro) donde nos habla de sus 
obras completas. Dejando aparte 
la calidad de la animación que es 
buena, quiero llamar la atención 
sobre la idea para la cabecera de 
la 2 (que es pero que muy buena) 
Raúl también incluye pequeños 
cort escenas de lo que será su 
próxima obra basada en las aven: 
turas de Supermarchena. No os lo 
perdáis. 


AGRADECIMIENTO 
Quiero agradecer a Francisco Ló- 
pez Vázquez y a Luz Futten Galis- 
sier la información que reciente- 
mente me proporcionaron sobre 
Imagine 4.0 de Impulse Inc. Espe- 
ro que podamos aprovecharla en 
beneficio de todos los aficionados 
al trazado de rayos: ¡Gracias! 
GRAFICOS 
RENDERIZADOS PARA 
VIDEOJUEGOS 

José Sastre nos envía una nueva 
carta para notificarnos que el 
grupo de programación de vi- 
deojuegos que deseaba montar 
ya está creado, ¡Enhorabuena 
chaval! También, adjunta una 
misivafichero, que encontraréis 
en el Foro, donde explica los de- 
talles relativos a su escena del 


F15 (¿más aviones?). En cuanto 
a tu pregunta..., indagaré por 
ahi. José se despide saludando a 
todos aquellos, ”...a los que les 
gusta comerse el coco para que 
los demás tiren su trabajo por el 
suelo en cuestión de segun 
dos...”. Supongo que yo perte- 
nezco a este último grupo, pero 
como también estoy en el pri- 
mero no me siento demasiado 
culpable (¡harf!). 


NUMEROS 
ATRASADOS 

David Santamaría Arribas nos 
pregunta para que sirven los pro- 
gramas Moray y FTpov (Fasther 
than POV). Pues bien, el prime- 
ro es un modelador para el ray 
tracer POV. O sea un programa 
que permite crear escenas tridi- 
mensionales usando un sistema 
de ventanas y ratón. Estas esce- 
nas, una vez completas, pueden 
ser grabadas como ficheros .pov, 
(los empleados por POV) a fin 
de que el programa POV pueda 
generarlas empleando la técnica 
del trazado de rayos. 

En cuanto a FTpov, es simple- 
mente una versión de POV com- 
pilada por un particular a partir 
de los fuentes que los autores de 
POV han entregado al dominio 
público. Esta versión funciona 
casi igual que POV pero genera 
las escenas más rápidamente 
debido a que su autor ha em- 
pleado más y mejores técnicas 
de optimización en los cálculos. 
De todos modos, como Bayer 
-el autor de Ftpov- se ha incor- 
porado al Pov-team, la esperada 
nueva versión de POV es tan rá- 
pida o más que el antiguo FT- 
pov. 

En cuanto a lo que dices de los 
sumarios de las revistas, cada 
cierto tiempo PCmanía publica 
dichos sumarios en los CD- 
ROM. Lo sentimos pero no po- 
demos enviarlos particularmen- 
te a cada lector que los pida. 


¿PIXEL A PIXEL? 

Jaime Gil Mascarell Ortiz ha en- 
viado varios ficheros Prj al con 
curso Pixel a Pixel. Amigo Jaime, 
allí sólo se admiten ficheros en 
formatos gráficos tipo bitmap. O 
sea que se aceptan tga, gif, jpg, 
tif, bmp, pex, etc, pero no, por 
ejemplo, 3ds, pov, pi, pr, y otros. 
¿Porqué no envi 
generadas? En gif o en jpg hubic- 
ran ocupado muy poco. 

En cuanto a tu petición de cri 
ticas, lo único que puedo decir- 
te es que, más que falta de co- 
nocimientos, lo que necesitas 
es practicar más y coger más 
experiencia 

En cuanto a tus preguntas; 1) 
“¿Qué editorial tiene el manual 
del Povray 2 y del Polyray?”. 
Pues ninguna porque ambos son 
programas freeware y shareware 
respectivamente, Si quieres un 
buen libro de POV, el mejor es 
Ray tracing Il, escrito por los 
mismos autores del programa y 
publicado aqui por Anaya. 

2) “¿Cuándo sacará PCmanía el 
POV versión 3?”. Te daré la mis- 
ma respuesta que dan los seño- 
res del PV-Team al resto de los 
impacientes de este planeta: 
Cuando este acabado. 

Respecto a tus preguntas sobre 
pixel a pixel, las paso al departa- 
mento correspondiente. 


INFORTUNIO 

Abel Bayon Pablos, desde Corne- 
lla de Llobregat, nos envió una 
compresión con Arj en 6 disquet- 
tes. Desgraciadamente, el disco 2 
daba continuos mensajes de error 
con el resultado de que al intentar 
descomprimir obtuve repetida: 
mente un “bad huffman code”. O 
sea, sólo he podido ver dos de las 
animaciones, las que iban en el 
primer disco. Llevaré el paquete a 
la redacción, a ver si en otro orde- 
nador.. 

Paso tu carta al foro del lector y 
publico las dos animaciones que 
se han salvado (muy bien por la 
mano articulada). Esperemos que 
en la redacción puedan rescatar el 
disquette estropeado. Lo siento. 


José Manuel Muñoz 
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fotografía digital. Descubrirás que 
nunca había sido tan fácil capturar 
imágenes al instante en el ordenador. 
Con la Cámara 
Digital Fujix DS-220 


podrás transmitir 


Partata de vavalración 


las imágenes en 
formato digital a la TV o al ordenador 
para almacenarlas o manipularlas. 
Opcionalmente, 
cuenta con pantalla 


de visualización en Lente macro 


tiempo real y lente macro, para hacer 


fotografías a tamaño real. 


Con la Photo-Video Imager 

FV-10 reproducirás imágenes a 
partir de negativos, diapositivas, 
copias papel y objetos tridimen- 
sionales para transmitirlas a la 
TV o al ordenador. Además, con la 
impresora de imagen digital 
Pictrography 3000 de Fujifilm 
obtendrás facilmente copias foto- 
gráficas de máxima resolución con 


una alta velocidad. 
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+ Salida video y 5 
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+ CCD de 470.000 pie 

(2/4 de pulgada) 

+ Procesador de Señal Digital (DSP) 
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Enviar a Fuífilm España: — Dpto. de Marketing Aragón 180, 08011 Barcelona 
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ue de este modo como 
encontré todos los pro- 
gramas que vamos a pre- 
sentar en este artículo 
-menos uno-. Algunos 
son motores generales 
3D, otros están diseña- 
dos para crear videojuegos tipo 
Doom, otros son generadores 


dos producen animaci 
Tiempo Real. 

El propósito del presente arti- 
culo es mostrar la importancia 
que tiene Internet de cara a la di- 
fusión de los gráficos animados 
en tiempo real. De hecho, la ma- 
yoria de los productos que va- 
mos a comentar seguidamente 
son anuncios, anuncios puestos 
por sus creadores a fin de con- 
seguir objetivos diversos; algu- 
nos buscan trabajo, otros anun- 
cian un programa en desarrollo, 
otros pretenden licenciar sus 
motores a los diseñadores de vi- 
deojuegos... 

De ahí el título del presente ar- 
tículo, (Para un navegante nova- 
to como yo el sentido de la ma- 
ravilla, producido ante la 
interminable lista de usos que la 
gente hace de Internet, aún esta 
bien fresco). 

Y es que, para los aficionados 
a los gráficos por ordenador 
(por citar un caso), Internet es 
como un maravilloso baúl sin 
fondo. Hay de todo: librerias 
gráficas, demos de videojuegos 
3D, FAQs escritos por progra- 
madores expertos donde expli- 
can cómo programar tal o cual 
cosa, modelos 3D, etc., etc., (y 
esta vez el etcétera significa re- 
almente un largo, largo etc.). 
Dejando a un lado el popular -y 
verdadero- dicho de que en In- 
ternet hay enormes cantidades 
de basura, lo cierto es que la lis- 
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Todo cibernavegante conoce la frustra- 
ción que se experimenta cuando, bus- 
cando algo determinado en Internet, no 
se dispone de una dirección concreta 
donde hallarlo. A veces, la busqueda 
acaba ofreciendo inesperadas -y agra- 
dables- sorpresas: una dirección in- 
vestigada se revela falta de interés 
pero nos proporciona otra que a su vez 
nos da a conocer otra, que a su vez... 


ta de cosas interesantes parece 
inacabable. Por ejemplo, hace 
poco encontré un fichero con un 
índice a más de 200 motores tri- 
dimensionales. ¡Y no están to- 
dos los que son! Por ello, ha 
biendo tantas cosas, uno puede 
permitirse el lujo de seleccionar 
dentro de cada apartado, por ra- 
ro o exclusivo que parezca, y eso 
es lo que hemos hecho hoy. 

Pasemos ahora a curiosear en 
el bazar. 


SE AVECINAN 
NUEVAS MATANZAS 
Eso es lo que cualquiera podrá 
deducir cuando eche un vistazo 
al Virtual Presence Engine, 
abreviadamente llamado VPE. 
Este paquete es una demo del 
motor 3D creado por el noruego 
Alexey Goloshubin. Se trata de 
un programa de 32 bits que fun- 
ciona bajo “protected mode” 
usando el conocido DOS4GW, 
El funcionamiento, al ejecutar 
VPE, es muy similar al de 
Doom, o más bien al de Heretic, 
ya que se puede volar, mirar 
arriba y abajo, etc. De hecho, en 
la demo, los gráficos de las ar- 
mas y las texturas tienen un 
re inconfundible a Doom. Los 
movimientos, sin embargo son 
algo diferentes, la inercia es ma- 
yor. pero por lo demás el motor 
casi parece un calco del de 
Doom. 

Entre las curiosidades que nos 
permite VPE, está el poder con- 
trolar gradualmente la ilumina- 
ción y poder reescalar tanto el 
ancho como el alto de la imagen. 
(pulsad F1 dentro del programa 
para ver todas las posibilidades). 
El programa permite transpa- 
rencias, ascensores, puertas, 
Tvs, cargar niveles de Doom y 
Heretic (esto no lo he probado), 


tente que la anterior versión 
nte señalar que 
el autor tiene más demos reali 
zadas con VPE, entre ellas 
ejecutable con resoluciones 
GA, si bien espera que se le en: 
víe un email para proporcionar 
las. Goloshubin también afirma 
que la API de su motor es muy 
sencilla de comprender y usar, y 
pide a los que estén interesados 
en usar su motor que se pongan 
en contacto con el. podéis hallar 
las coordenadas reales y virtua 
les de este talentoso programa: 
dor en el fichero readme.txt 


DEMO ¿JAPONESA? 

Poco cuenta Toshiaki Tsuji so- 
bre la demo creada para ilustrar 
su motor. Una demo que nos 
permitirá cargar ficheros asc de 
3D Studio y verlos animados en 
los modos wireframe, sólido 
(flat), Goraud y texturizado. En 
su fichero readme.txt, Tsuji no 
declara que intenciones tiene 
para su motor, del cual nos ofre- 
ce 3 versiones, una que funcio- 
na bajo modo DOS 
exe), otra que corre bajo Win- 
dows 3.1 (3dwin386.exe) y otra 
que corre bajo windows NT. 

Las versiones para Windows 
me han parecido horriblemente 
lentas pero la de Dos es consi- 
derablemente más rápida que 
aquellas, 

Después de visualizar los mo- 
delos de ejemplo incluidos por 
Tsuji, probé con varios ficheros 
asc de modelos conocidos ya 
por los lectores; la vaca, la nave 
Klingon y el tanque tipo Shirow. 
Mi decepción fue mayúscula al 
comprobar que no se visualiza- 
ban completos. Al principio pen- 
sé que Tsuji había metido un l 


mite en el número 
de polígonos que 
podía tratar el mo- 
tor. Luego compro- 
bé que aunque el 
lector de ficheros 
asc podía leer fi 
cheros muy gran- 
des, necesariamen- 


El uso de 
Internet es 
básico para 

dar a conocer 
los gráficos 


Podéis dirigir vuestras consuitas a la siguiente 
dirección de correo electrónico: 


tiemporeal. pemaniaQhobbypress.es 


que (27478 caras) 
a 0.50 frames/se- 
gundo en el mismo 
modo. Ambas 
pruebas se realiza- 
ron sobre un 486 a 
100 Mhz. 

Para ejecutar una 
prueba basta con 


te precisaba que en tiempo teclear. 

fuesen de un sólo 3ddos32 fichero 
objeto. Aclarado real ase 

esto añadiré, para En cuanto co- 


disfrute de los 

amantes de las estadísticas, que 
la nave Klingon (4540 caras) se 
dibujaba a 2.88 frames por se- 
gundo en modo Goraud y el tan- 


mience a ejecutar- 
se la demo podremos controlar 
la rotación, tipo de visualización, 
y distancia al objeto con diversas 
teclas de control. 


cuáles son estas tecl. 
preguntando al mismo 
programa Con... 


3ddo 


/h 


. aunque nos llevaremos alguna 
sorpresa al comprobar que algu 
nas de las teclas no hacen lo que 
se supone deben hacer. 

Otro detalle interesante es que 
Tsuji ha incluido parte de los 
fuentes de su motor, y decimos 
parte porque -según afirma en 
readme.txt- Tsuji teme que la 
gente se asuste al ver el volumen 
de los listados (más de 30 módu- 
los entre los que hay diversas 
utilidades para tratar las textu- 
ras). Por ello, el autor sólo pro- 
porciona los fuentes del motor 
“pelado”, que es lo que inte 
a la mayoría de la gente, y ad 
vierte que no podremos compi- 
lar sin lo que falta. Sin embargo, 
unas lineas más abajo, Tsuji acla 
ra que si alguien desea conse- 
guir dichos fuentes puede en- 
viarle un email. De paso añadiré 
que dichos fuentes, escritos en 
C++ y ensamblador, son de lo 
más claro que he visto en mucho 
tiempo (a diferencia de otros que 
me hacían pensar en la piedra de 
la Rosetta). 


INTEGRAMENTE 

EN ENSAMBLADOR 

A diferencia de Tsuji, que sólo 
ha puesto en ensamblador las ru- 
tinas de rasterización (dibujo), 
los miembros de DCC Virtual 
Reality Labs han escrito todo su 
motor en ensamblador. Aunque 
siempre es muy dificil establecer 
comparaciones de prestaciones 
entre motores, ya que éstos no 
suelen coincidir ni en objetivos, 
ni en ejemplos, ni en nada, esta 
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vez lo tenemos más fácil. 
Ello se debe a que un tal X- 
d -uno de los miem- 
bros de DCC VR Labs- ha 
metido en la demo un con- 
versor de ficheros 3Ds 
(los ficheros de 3D Stu: 
dio) a DCC (el formato 
propio empleado por el 
motor). Gracias a esto, he 
podido tomar los modelos 
que venimos utilizando en 
los últimos tiempos para 
las pruebas 3D (la vaca, la 
nave, etc.), y probarlos 
con la demo de DCC VR 


Labs. (Este convertidor es- 
ta limitado a 16384 caras) 
¿Qué resultado da este 


software? Pues, funcionan: 
do en modo Goraud, el 
motor de est 
rece de 5 a 6 ve 
pido que el de 
cual no es espe 
Cómo es posible 
s cierto que todo el 
motor de DC á entera- 
mente escrito en ensam- 
blador pero aquí hemos 
visto ya otros paquetes he- 
chos en puro código ma 
quina y ninguno se le acer- 
caba en rapidez ni de lejos. 

Veamos de que consta 
esta maravilla de la pro- 
gramación. En el paquete 
vienen 3 ejecutables; Fmm, 
3dsc, duck y chevy. El primero 
parece ser una especie de inicia 
lizador del modo protegido que 
emplean los programas de la de- 
mo. (Y digo parece porque la 
documentación no es escasa: es 
nula). Si no efectuamos una lla- 
mada previa a Fmm, 3dsc y 
duck no sólo no funcionarán, si- 
no que colgarán el ordenador. 
3dsc es el programa que crea 
los ficheros dec a partir de los 
3D: 'a hecho en Pascal y pa- 
rece ser la única concesión a los 
lenguajes de alto nivel. Duck y 
Chevy son los ejemplos propia- 
mente dichos del motor. El pri- 
mero hace rotar unos patos con 
acabado metálico y el segundo 
nos mostrará un espectacular 
cochazo, de 33264 polígonos, 
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moviéndose en 
tiempo real con 
acabado Goraud 
sin apenas fall 
de visualización. 
¿Cómo podemos 
generar un fichero 
dec a partir de un 
3Ds? Por ejemplo, 


VPE es un 
motor 3D 
cuyos 
resultados 
son muy 


bre guardado en la 
etiqueta names por 
vaca.dcc. Hecho 
esto compilamos el 
fuente con Tasm y 
“linkamos” el fi- 
chero objeto resul- 
tante con tlink, del 
siguiente modo... 


para la vaca, te- similares ad tasm vaquita.asm 
clearíamos. tlink. vaquita.obj, 
3dsc vaca.3ds va- «Doom» vaquita.exe /3 


ca.dec 15 

...siendo 15 el fac- 

tor de escala. Ahora, para crear 

un ejecutable que visualice 

nuestro modelo, lo mejor será 

hacer... 
copy chevy.asm vaquita.asm 
Ahora editamos vaquita. 

marchamos a las últimas líneas 

del fuente y cambiamos el nom- 


Durante el proce- 

so de “linkado” nos 

saldrá una aterradora lista de 
errores tipo “fixup overflow”. Ni 
caso. (Esto al menos si nos lo 
avisa Zjack en la cabecera del 
fuente). Al invocar el ejecutable 
vaquita; nuestra vaca virtual eje- 
Cutara unas rápidas rotaciones y 
abandonará la pantalla a toda ve- 


locidad. Comparese la velo- 
cidad con la de Tsuji. 
Asombroso. ¿No? Pero, de 
todos modos no podremos 
controlarla mejor a menos 
que estudiemos el fuente 
con detalle. Por cierto: en 
la prueba de la vaca no se 
han cambiado los colores 
del modelo del coche ni 
cambiado el mensaje con el 
número de polígonos (que 
indica aún los del coche). 


MADE IN SPAIN 
El paquete, remitido por 
Francisco Javier Navarro 
Avilés desde Cartagena, 
el único producto que v 
mos hoy que no ha sido 
jado” de Internet. Se tra- 
ta de dos librerias llamadas 
3DBasics y 3DObjects he: 
chas en C y C++ respectiva: 
mente. La primera consti 
tuye un motor 3D mientras 
que la segunda 


como 
dba: 
¡guien- 


tes posibilidade 


«*Renderización en cuak 
quier modo de 8 bits (por el 
momento) 

*Mapeado de texturas 
PCX (por el momento) 

*Sombreados plano y Phong. 

+ Hasta 50000 tr/s en sombrea- 
do plano y 15000 en Phong so- 
bre un DX2 66 Mhz en DOS ya 
32 bits. 

+ Luces lejanas, puntuales... 

+ Multiplataforma. Ha sido tes- 
teado sobre DOS 16 bits, -DOS 
32 bits, Windows ¿ 
(plataformas IBM Ri: 

«Posibilidad de detección de 
choques entre objetos en tiempo 
real. 

El motor emplea polígonos de 
4 lados (si he interpretado bien 
lo que dice el doctorial) por 
cuestiones -supongo- de veloci- 
dad en la rasterización. En el tex- 
to se explican las pocas funcio- 
nes (no más de 20) precisas para 
emplear el motor y se incluyen 


ejemplos de pro- 


brerías han sido 
preparadas para 
GNU C++ y la ver- 
sión de demostra: 
ción esta recortada 
en cuanto al núme- 
ro máximo de polí- 
gonos a utilizar, ya 
que las librerías 
son shareware. 
Aparte de las li- 
brerías, el doctorial, y los fuen: 
tes de ejemplo, Javier adjunta 
una demo automática muy com: 
pleta que ilustra diversas posibi 
lidades de su motor. Al ejecutar 
ésta, entramos en un mundo vir 
tual en el que podemos despla: 
zarnos hasta que decidamos or- 
denar el despegue de una 
lanzadera espacial, momento en 
el que seguiremos el vuelo de 


Los 
miembros de 
DCC Virtual 
Reality Labs 
han escrito 
su motor en 
ensamblador 


ésta por el espacio. 
Un vuelo suma 
mente realista en 
el que se sueltan 
gradualmente los 
cohetes y el gran 
tanque de combus 
tible, y donde el 
cielo se va oscure- 
ciendo a medida 
Lodo ganamos altu- 
. Seguidamente 

ne mplaremos 
el movimiento de un motor vir- 
tual y luego probaremos un vi 
sor de ficheros raw, otro de plg 
y veremos un ejemplo de som- 
breado Phong. 

Javier espera que todos aque- 
llos que esten dispuestos a tes: 
tear su motor o a utilizarlo para 
realizar demos, videojuegos, 
etc, se pongan en contacto con 
el (leed el fichero de texto). 


(Oye Papá, no encuentro 
el CD que me dices, 
y codo día tengo 
más ho con los (Ds que 
vienen con los revistos 


Pero, ¿Cómo vas 
a encontrar algo 
entre lodo 


Precios con IVA incluido 


En su carta, Javier me pide una 
valoración de su motor. En fin, 
no es que me guste formar parte 
de la legión de individuos que 
disfrutan destrozando verbal 
mente el trabajo ajeno, pero ya 
que me invitas a ello tan valien- 
temente... Bueno, bromas apar- 
te, tu mismo indicas en tu carta 
que el problema esta en la velo- 
cidad del motor. 

La verdad es que 

resulta dificil hac 
comparaciones ya 
que tu demo fun 
ciona a 640x480. O 
sea a 4 veces más 
resolución que las 
demos de los mo- 
tores que acaba 
mos de comentar. 

¿Significa esto 
que la lanzadera 
iría bastante más 


"El motor 3D E 
de Tsujise se. 
ofrece en 
versiones 
para DOS, 
Win 3.x y 
Windows NT 


rápida a 320x200? Creo que de- 
berias haber incluido una demo 
alternativa a esta resolución. Por 
otro lado, y dejando aparte las li 
mitaciones propias del algoritmo 
del Pintor, creo que tu implemen. 
tación de este tiene algunos fa- 
llos: cuando vas por la ciudad hay 
algunos polígonos cuyo fallo de 
visibilidad es normal (si no usas 
splits), pero hay 
otros, como las ca- 
sas a las que les 
arecen pare- 
que no ten: 
drían que dars 
Otro ejemplo es 
que cuando los co 
hetes rojos de la 
lanzadera se sepa- 
ran hay un mo- 
mento en que se 
aprecian las caras 
interiores, no las 


y colores, y puedes 
ir orodendo médulos 


0 lu conveniencia. 
Hoy modes para 
16y40CDs 
y, en breve, 


a 


—— 


3.950 pio 


Precios con IVA incluido | MISCO 


Archivadores Multimedia CD3 
a Distribuidor mayorista 
exclusivo para España: 


ql KDC 


C8:P Electronica 
[Madiid/Zora Cerro: 

Club de Usuarios 

de Software 


Vento por Collego 


he Tf: (91) 564 18 86 


(981) 12.07 15 


(91) 564 63 00 
(900) 100 383 


exteriores. En la 
documentación di: 
ces que probable: 
mente sustituiras 
el método del Pin: 
tor por el del Z-buf- 
fer. Ya sé que la 
idea es muy tenta- 
dora porque arre: 
glarás todos los fa: 
llos de visuali 
zación pero no 
creo que valga la 
pena debido a la 
pérdida de velocidad. Si estás 
decidido a cambiar de método 
hay, como de seguro sabrás, 
muchos otros métodos de ocul. 
tación de superficies. 

Y para acabar; en la documen 
tación das unas cifras para el 
sombreado Phong. 

¿No te habrás confundido y 
querrás decir Goraud? Y si real: 
mente es el Phong; ¿Porqué no 
implementaste el Goraud que es 
mucho más rápido? La demo me 
gustó bastante pero probable- 
mente me hubiera gustado aún 
más a 320x200 (por aquello de la 
velocidad). También, en mi opi 
nión, habría sido mejor que no 
le hubieras metido tantos cam: 
bios bruscos de cámara en el 
despegue de la lanzadera. Espe- 
ro que me perdones por todo es- 
to pero es que creo que la pre- 
sentación de tu trabajo podría 
ganar mucho con (relativamen 
te) poco esfuerzo, y espero se- 
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3DBasics y 
3DObjects 
son dos 
librerías 
realizadas 
por un lector 
español 


P-i-e-M-p-0 f-e-d-1 


guir hablando de 
3DBasics en el fu- 
turo. ¡Ánimo y 
adelante con él! 
Por cierto, por al 
guna razón que 
desconozco, mis 
capturadores de 
pantallas no han 
podido tomar fotos 
de tu demo. Perdo- 
na por esta inexcu: 
sable omisión. 


SOBREVOLANDO 
MONTANAS 

Seguramente muchos lectores 
recordarán a Mars, éste era un 
ejecutable diminuto -menos de 6 
Kbytes- donde nos desplazába: 
mos sobre un paisaje 
montañoso que parecía 
sacado de marte. El cielo 
tenía una textura aplicada 
y las montañas se dibuja- 
ban con un suavizado im: 
presionante. El efecto era 
superior al de los paisajes 
generados en muchos de 
los videojuegos de la epo- 
ca y por ello Mars causó 
impresión. Ahora presen: 
taremos dos nuevos mo- 
torcillos fractales. En el 
primero, Cmars, su pro- 
gramador David Lin 
dauer agradece al anóni- 
mo autor de Mars las 
rutinas originales que este 
le suministró. Cmars nos 


da la posibilidad 
adicional de girar 
la cámara (cosa 
imposible en su 
ilustre predece- 
sor) y de examinar 
los fuentes en C y 
ensamblador. 

El otro landscape 
es Moonbase, Este 
programa de Ja 
mes McNeill tiene 
un interés aún ma- 
yor al de Cmars ya 
que, salvo por las 
pocas lineas de en- 
samblador metidas 
dentro del fuente, 
esta integramente 
crito en C++, lo cual no parece 
tarle velocidad. Según decla: 
ra McNeill, el programa esta ins- 
pirado en la lectura de un 
(del que hablaremos más abajo) 
escrito por Tim Clark, el cual de- 
clara ser el anónimo autor de 
Mars. McNeill parece poner esta 
afirmación en duda y nos pide 
que nos sintamos libres para 
usar su fuente y sus ideas, ya 
que él se ha beneficiado enorme- 
mente de la libre información en 
Internet y espera que los demás 
hagan lo propio. 

Moonbase comienza generan- 
do un paisaje fractal, siempre 
distinto, en el que podemos na- 
vegar normalmente o generar 
una *vista de satélite”, podemos 


controlar la altura, el sentido de 
la marcha, la velocidad y el mo- 
do de vista. ¡Disfrutadlo! 


FREQUENTLY ASKED 
QUESTIONS 

Para ilustrar lo que se dijo más 
arriba sobre los FAQs, incluimos 
un par de documentos de esta ín- 
dole, Uno es karmadoc.txt, un f 
chero ascii escrito por Jean Car- 
dinal donde se explican técnicas 
de sombreado, Z-buffer y aplica 
ción de texturas. El otro es más 
curioso ya que esta escrito porel 
presunto autor de Mars; Tim 
Clark. El documento, dicho sea 
de paso, es bastante claro y, co- 
mo en el caso de karmadoc,txt 
esta ilustrado por figuras hecha: 
con caractere 


| NEED A JOB 

Como nota curiosa final, encontré 
en Internet un ejecutable con una 
demo de aplicación de texturas 
llamada Ineedjob (necesito traba- 
jo). El programa era de John Mc- 
Carthy el cual, si recordais, fue el 
autor de 3D engine, el primer mo- 
tor poligonal que se analizó en es- 
ta sección. Sin embargo, sólo me- 
dia hora más tarde, encontré otra 
demo del mismo autor (y fechada 
posteriormente) donde éste decía 
estar trabajando ya en Alemania. 
¡Suerte! 


ascii. 


José Manuel Muñoz 


y poruga!- 


APLI 
| Le permite planificar de forma sencilla, rápida e Ofrece la descripción, la distancia en kilómetros 
intuitiva sus viajes, visualizándolos en mapas de y el tiempo de su viaje. 
color de alta calidad. Mapas actualizados de alto nivel de detalle. 
Puede elegir entre la ruta más rápida o la más Puede imprimir tanto el mapa (en color) como la 
corta. descripción de su viaje, para llevarlos en su coche. 


Puntos de Venta: 


ña lec 1% canadian 


Tel. (93) 499 91 11 
Fax: (93) 499 91 12 MARKET SOFTWARE 


RECOPILACIÓN 
DE TRUCOS 


(1* parte) 


La página Windows de este mes es algo especial. Vamos a dejar un poco 
de lado los temas que número a número vamos desarrollando en esta 
sección, para hacer un alto en el camino con el fin de recopilar los 
trucos más interesantes que han ido apareciendo en esta página, 
además de alguno que otro nuevo. 


como reza el titular de 

este mes, se trata de la 

primera recopilación de 

esta clase que vamos a 
hacer. En el futuro, y a medida 
que vayamos descubriendo nue- 
vos secretos de Windows 95, os 
los iremos comunicando, ade- 
más, os anticipamos que apare- 
cerá, sin duda, una nueva entre- 
ga recopilatori: 

Aquí está, pues, a modo de lista, 
la primera selección de trucos de 
Windows 95. 

+ Con la ventana abierta de MS- 
DOS en el escritorio de Win- 
dows, es posible arrastrar hacia 
ella iconos o carpetas, con el fin 
de colocar nombres o rutas de ar- 
chivos en DOS, incluyendo los 
nombres largos. 

+ Para reiniciar Windows 95 sin 
necesidad de resetear el ordena- 
dor, basta con pulsar la tecla de 
mayúsculas a la vez que pulsa- 
mos OK en la opción “Reiniciar 
el equipo”. 

* La tecla de mayúsculas tam- 
bién sirve para ignorar la pro- 
piedad “autorun” de los CD- 
ROMs. Sólo hay que pulsar esta 


¿Cómo se pueden “escribir” en el símbolo de 


LN 


el 


¿Cómo hacer que aparezca la 
opción “Abrir con...” en Iconos ya 
asociados con otros programas? 


tecla mientras insertamos el CD 
en la unidad. 

+ Para ver con rapidez las pro- 
piedades de un icono, manten- 
dremos pulsada la tecla ALT 
mientras hacemos doble pulsa- 
ción sobre él. 

+ Podemos crear documentos 
temporales -los llamados “recor- 
tes”- arrastrando una selección de 
un programa que soporte OLE - 
como un pedazo de texto de 
Word- hasta el escritorio. Poste- 
riormente podemos arrastrar este 
recorte a otra aplicación que so- 
porte OLE. 

+ Editar el menú inicio es mu- 
cho más rápido si pulsamos con 
el botón derecho del 
ratón sobre el menú 
“Inicio” y selecciona- 
mos “Abrir”. 

+ En aplicaciones de 
32 bits, es muy sencillo 
crear una carpeta para 
guardar un archivo 
nuevo. Para ello, basta 
con pulsar con el botón 
derecho del ratón so- 


sistema rutas con nombres largos como este? bre la lista del cuadro 
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de diálogo y seleccionar “Nuevo” 
y “Carpeta”. Después, podemos 
abrir la nueva carpeta para se- 
guir con el proceso de guardar. 
Podemos hacer lo mismo pul- 
sando sobre el icono “Crear nue- 
va carpeta”. 

+ Si queremos eliminar cual- 
quier clase de objeto sin pasar 
por la papelera, podemos pulsar 
la tecla de mayúsculas mientras 
seleccionamos “Eliminar” en su 
menú contextual, o pulsamos la 
tecla SUPR. 

+ Los iconos -es decir, los ar- 
chivos- pueden ser copiados, mo- 
vidos y pegados utilizando el ra- 
tón. Para copiar un archivo, 
seleccionamos “Copiar” dentro 
de su menú textual. Luego nos 
dirigimos a su nueva ubicación y 
después de pulsar con el botón 
derecho del ratón, selecciona- 
mos “Pegar”. Para mover, se uti- 
liza la misma técnica sólo que se- 
leccionando al principio “Cortar” 
y no “Copiar”. 

+ Para tener acceso en cual- 
quier momento al menú Inicio - 
incluso cuando se está ejecutan- 
do un programa a pantalla 
completa- basta con pulsar si- 
multáneamente CTRL y ESC. 

+ Podemos cerrar todas las 
ventanas que estén abiertas, 
presionando la tecla de mayús- 
culas y, sin soltarla, haciendo 
clic en el botón para cerrar (X) 
que está en la esquina superior 
derecha de la barra de título. 
También se pueden minimizar 
todas las ventanas abiertas pul- 
sando con el botón derecho del 


ratón sobre la barra de tareas y 
seleccionar “Minimizar todas 
las ventanas”. 

+ Si tenemos un archivo asocia- 
do a un programa -al hacer doble 
clic sobre él se abre el programa 
fuente-, y queremos abrirlo con 
otro programa, mantendremos 
pulsada la tecla de mayúsculas 
mientras abrimos su menú con- 
textual -pulsando con el botón de- 
recho del ratón sobre él, para que 
aparezca la opción “Abrir con...”. 

+ Este truco es realmente es- 
pectacular: abre cualquiera de tus 
imágenes favoritas, conviértela 
en un archivo BMP -si es que no 
tenía este formato antes- y sálva- 
la. Luego dirígete a su carpeta y 
modifica el nombre, sustituyendo 
BMP por ICO, y automáticamen- 
te, Windows 95 crea un icono con 
la imagen, ajustando su tamaño y 
reduciendo los colores a 16, 

+ Después de realizar algún 
cambio sobre una ventana -añadir 
o borrar carpetas, reorganizar, 
etc.- podemos pulsar F5 “Refresh 
Window” para que los cambios 
tengan lugar inmediatamente. 

+» Para saber el espacio que 
nos queda libre en un disquete 
podemos hacer dos cosas: abrir 
el icono “Mi PC” y, pulsando la 
tecla ALT hacer doble clic sobre 
el icono de la unidad de disco - 
lo que nos permite ver sus pro- 
piedades- o abrir el contenido de 
la unidad -desde el mismo icono 
de “Mi PC” o desde el acceso di- 
recto que podemos tener en el 
escritorio- y pulsar con el botón 
derecho en el pequeño icono 
que se encuentra a la izquierda 
de la barra de título de la venta: 
na de la unidad, para luego se- 
leccionar “Propiedades”. 

+ Para terminar, un clásico tru- 
co para Windows: evitar la apari- 
ción del logo al arrancar Win- 
dows 95. Existen dos formas de 
hacerlo: pulsando ESC durante 
el arranque, o editando el archi- 
vo MSDOS.SYS -abriéndolo, por 
ejemplo, con el bloc de notas- y 
añadiendo la linea LOGO=0 en 
la sección [Options]. 


Fco. Javier Rodríguez Martín 


Concurso 
HA 


Para concursar tan sólo 
has de averiguar cuál es la 
respuesta correcta a estas 
tres preguntas que te 
hacemos y enviarnos el 
cupón por correo antes 
del 25 de junio. 


| ¡Sabrias qué quiere decir MIDE 
A Musical Instruments Digital Interactive 
B Musical Instruments Digital Interface 

€. Music International Dornain Interactive 


B_ Lineal Algorítmica 
C Long Audio 


3 ¿Cuántos sonidos diferentes 


almacena el CM-321? 
2El módulo de Roland CM-32 L A 64 
utiliza la tecnología de síntesis LA. — B 128 
¡Sabrías qué significa? cs 


A Lineal Aritmética 


BASES 


1. - Podrán participar en el concurso todos los lectores 
de la revista PCMANÍA que envien el Cupón de 
participación a la siguiente dirección: HOBBY PRESS, S.A, 
; Revista PeMania; Apartado de Correos 400. 28100 
Alcobendas (Madrid), indicando en el sobre: 
“CONCURSO MIDI" 


2- De entre todas las cartas recibidas con la respuesta 
correctas, se extraerán 18 que serán ganadores de un 
médulo de sonido LA, modelo CM-32 L de Roland. El 
premio no será, en ningún caso, canjeable por dinero. 


3.- Sólo podrán participar en el sorteo las cartas recibidas 
con fecha de matasellos de 20 de mayo de 1996 al 25 de 
junio de 1996 


4.- La elección de los ganadores se realizará el 1 de julio 
de 1996 y los nombres de los ganadores se publicarán en 
el número de agosto de la revista Permania. 


5- El hecho de tomar parte en este sorteo implica la 
aceptación total de sus bases, 


6- Cualquier supuesto que se produjese no especificado 
en estas bases, será resuelto inapelablemente por los 
organizadores del concurso: ROLAND ELECTRONICS 
DE ESPAÑA Y HOBBY PRESS. 


¡SALTA, MONTES! 


GATO MONTES / FOTO: ANTONIO MANZANARES / ARCH! 


NATURA 


¡Salta sobre tu quiosco y atrapa el 


número de la revista NATURA más 
espectacular que hayas visto nunca! 


— — => 
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CÓMO ARRANCAR LOS CDs 


Para arrancar la aplicación que este mes os ofrecemos, desde el 
directorio raíz de vuestro CD, teclead Instalar. Una vez instalado 
el programa en Windows no tendréis más que “pinchar” en el 
icono que os aparecerá en la carpeta PCmanía. 

Para ejecutar el menú de instalación del CD de la revista basta- 
rá sólo con teclear MENÚ desde el directorio raíz de vuestra un+- 


dad de CD-ROM. 


Los CDs son autoejecutables si disponéis de Windows 95. 
Algunos de los programas incluidos en el CD de la revista, perte- 
necen a la modalidad de Shareware, lo que significa que el uso 
prolongado de los mismos implica un pago a su autor 


Junto a la aplicación interactiva de este 
mes, en los CDROMs de portada, 
podéis encontrar las demos de juegos 
tan interesantes como «Retum to 
Jacob's Star», la segunda parte de 
«Renegade» de SSI, «Normality», una 
aventura de Gremlin dotada de un 
interfaz muy pero que muy curioso; 
«Comix Zone», ta entrada de Sega en el 
mundo del PC, «PGA Tour 96», ¿os gusta 
el golf?, y «TNN Bass Tournament 96», 
la pesca informatizada. Y la solución 
interactiva de «Time Gate, el secreto del 
Templario». 

Además, hemos incluido versiones try 
out de QuarkXpress 3.31, quizás el 
mejor programa de diseño y 
maquetación de la actualidad, Visual 
Basic 4.0, para que podáis poner en 


práctica todo lo que se enseña en 
nuestro curso, e «Intemet with an 
Accent», una herramienta para crear y 
acceder a páginas Web en más de 20 
idiomas. 

En este CD-ROM también hallaréis más 
de 75 megabytes del mejor shareware 
español y, atención, una demo jugable 
del mejor programa tipo «Doom» de los 
Últimos tiempos: «Duke Nukem 3D». 
Disfrutadlo, que merece realmente la 
pena. Y os la ofrecemos en rigurosa 
exclusiva en España. 

No hemos olvidado tampoco los ficheros 
correspondientes a las secciones 
habituales de la revista que podréis 
encontrar bajo el epígrafe Alta Densidad 
y que están identificados por el logo de 
un CD en su correspondiente página. 


(91) 658 60 77 


Ú LArte de la Imagen 
Sintética: las mejores 
compañías infográficas 


españolas», con este título tan sugerente 
os presentamos una aplicación que 
posee más de una hora de vídeo con las 
creaciones de los profesionales españoles 
que se dedican a la animación por 
ordenadox Seguro que a muchos os 
sorprenderá saber que los efectos 
especiales que aparecen en cientos de 
anuncios o películas españolas estan 
realizados por compañías nacionales, 
que trabajando en la sombra, han 
elevado el nivel de la infografía 
española hasta cotas de calidad 
similares a las del resto de países de la 
UE. En este CD-ROM interactivo os 
ofrecemos un completo repaso sobre 
quien es quien en este apasionante 
campo. No os perdáis la información 
que en exclusiva podéis encontrar en 
muestro CD-ROM de portada. 
Disfrutadlo y, ¿quién sabe?, a lo mejor 
descubrís que vuestro futuro está en el 
mundo de la infografía digital. 


Las mejores compañías infográficas españolas 
El arte de la DL ad 


sintética all 


Por increíble que parezca, la mayor parte de los anuncios de 
televisión que vemos en nuestro país, están realizados por 
empresas españolas. Ya sabemos que los americanos son los 


mejores en la creación de efectos infográficos, tanto en cine 


como en televisió 


aquí, en España, contamos con grandes profesionales que realizan 


excelentes trabajos. 


racias a la tecnolo- 

gía resultante de 

la unión entre el 

software de Alias 
/Wavefront y el hardware de 
SiliconGraphics, asistimos a 
un espectáculo total, que con: 
vierte la ficción de la imagen 
sintética, de la infografía, en 
una realidad casi tangible. Son 
muchos los que apuntan a que 
en muy poco tiempo casi la to- 
talidad de las imágenes que 
veamos en una pantalla serán 
sintéticas... Pero hasta que 
eso ocurra, la infografía y la 
pura “y dura” realidad vivirán 
una pacífica existencia. 
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, publicidad, simulación, tiempo real..., 


pero 


Es normal que 
nos sorprendan deter. 
iminadas imágenes 
creadas de forma sin: 
tética gracias a la in 
fografía. Pero lo que 
imás nos sorprende, o 
lo que más os va a 
sorprender gracias a 
la aplicación que os 
presentamos este 
mes, es el hecho de 
descubrir que en 
nuestro país se es- 
tán creando imáge- 
nes sintéticas capaces de 
competir con las generadas 
en Estados Unidos por famo- 
sas compañías infográficas, y 
capaces también de ganar 
premios en los más prestigio- 
sos certámenes infográficos 
del mundo. 

Cuando nos planteamos rea: 
lizar esta aplicación sabíamos 
que en nuestro país había 
profesionales muy buenos y 
competentes: lo que no sa- 
bíamos es que la mayoría de 
las imágenes de este tipo que 
vemos en nuestras pantallas 
de televisión las han realiza 
do ellos. En el mundo de la in- 


pad 
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¡pana 
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DIGITAL CLONES 


Ñ 


fografía nacional no es cierta 
la máxima que afirma que es 
necesario salir al extranjero 
para poder triunfar en este te- 
rreno. Es más, existen compa 
ñías extranjeras que encargan 
trabajos a las empresas espa: 
ñolas porque saben que su ni 
vel de calidad es perfecta 
mente comparable con el de 
su país. 

En el ámbito de la educación 
también en nuestro país con: 
tamos con academias y es 
cuelas homologadas por 
Alias/Wavefront que imparten 
cursos para principiantes o 
para especialistas bajo el mis 
mo nivel de exigencia que fue 
ra de nuestras fronteras. 

Compañías de Cataluña, co 
mo es el caso de Digital lllu 


ellene este cupón y envíelo 


por correo a: 


G 

Gran Vía, 86 Edificio Espai 
Grupo. planta 24, 

28013 Madrid. 


.. por fa. 


(91) 542 70 28 


sion, GHV o la escuela IDEP; 
de Madrid, como CAD, Molina 
re, PostData, Telson, Imagen 
Line, Daikiri/Spainbox o Dar la 
Nota; y del País Vasco, Urbeti 
po y Baleuko, componentes 
todas ellas del contenido de 
nuestra aplicación, demues: 
tran el nivel de calidad de la 
imagen de sintesis en nuestro 
país, y de las posibilidades de 
futuro de este nuevo arte info 
gráfico. De este modo, “EL AR 
TE DE LA IMAGEN SINTÉTICA: 
Las mejores compañías info 
gráficas españolas”, en otras 
palabras, la aplicación que es 
te mes ofrece vuestra revista 
PCmanía, pretende ser un pri 
mer paso para mostrar los ex: 
celentes trabajos de los hábi 
les creadores que pueblan el 


baleuZLo 


mundo de la imagen sintética 
en España. Esperemos que 
en un futuro inmediato podra 


ALTA DENS) 


mos realizar una nueva apli 
cación sobre el mismo tema, 
en la que os presentemos 
muchos más y mejores traba 
jos de realidad sintética, reli: 
zados por artistas españoles. 
Eso demostraría que nuestra 
apuesta por las nuevas tec 
nologías desarrolladas en 
nuestro país es fuerte. 


Ss deseo participar en el sorteo de 2 cursos de Power Animator V 7.0 (150 horas de 


duración) en el Centro de Estudios del Video y la Imagen. | 
Solo entrará a participar si rellena correctamente tocos los datos del cupón 


Nombre. 
Empresa 
Dirección 


C. Postal 


Cargo 
Tel... 
Población. 


LS o reguero 


Ti. 308 17 38 - 308 17 39 
28004 Madrid. Telefax 308 12 72. 


... o por e-mail: 
bundleCsgo. 


Para más información llámenos 
alteléfon 
(91) 542 79 76 
) 415 96 59 


En la actualidad utilizo: Software: 
Hardware: 


Deseo mayor información sobre las ofertas: 2.990.000 3.990.000 Q 
Deseo un contacto comercial Y) 
Deseo asistir al seminario QU 


_ SOLUCIONES GRAFICAS POR ORDENADOR 


MULTIMEDIA 


—-E-— N 
TEMPLARIO 


En esta ocasión, en 
el CD-ROM que 
acompaña a 
PCmanía, además 
de nuestras 
secciones 
habituales de 
Ficheros Mod, 
animaciones y Pixel 
a Pixel, os 
ofrecemos la 
solución interactiva 
del último programa 
de Infogrames «El 
Secreto del 
Templari 


ANIMACIONES 
En el directorio ANIMA del CD 
encontraréis varios directorios 
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con animaciones enviadas por 
nuestros lectores. Recordad 
que todos los meses espera- 
mos vuestras animaciones pa- 
ra incluirlas en esta sección. 


PIXEL A PIXEL 43 
En el directorio PIXEL43 de 
vuestro CD podréis encontrar 
los ficheros gráficos en dife: 


rentes formatos que entraron 
en el concurso del número 43 
de la revista, en la sección Pl 
XEL A PIXEL. 


MOD 43 

En el directorio MODA43 del 
CD-ROM, podréis encontrar 
los ficheros musicales que 
participaron en el concurso de 
ficheros MOD que 
celebramos men- 
sualmente en nues- 
tra revista, en el nú- 
mero 43 de la 
misma. 


SOLUCIÓN 

«TIME GATE» 
Este mes, os ofre: 
cemos la solución 


sólo para tata un muevo sentra de. 
o tc 
uo genio TIME GAIL y de le que E 


interactiva de la última 
aventura gráfica creada por 
Infogrames que lleva como 
título «Time Gate», o más 
conocida como «El Secreto 
del Templario», en la que la 
acción se desarrolla en ple: 
na edad media después de 
que el protagonista de la 
historia viaje al pasado des: 
de un musep. 

En la solución, además de 
desvelaros todos los entre- 
sijos de la aventura, vs da- 
mos una detallada informa- 
ción sobre los objetos del 
juego, dónde se encuentran 
y cómo utilizarlos, persona- 
jes e incluso un comentario 
acerca del mismo. ¡Os sor- 
prenderá! 


Los mejores juegos 
del momento como 
«PGA Tour 96», 
«Normality Inc», 
«Renegade 2», 
Comix Zone», «Tnn 
96», programación 
con Visual Basic 4.0, 
maquetación en 
Quark Xpress 3.31, 
desinstaladores 
como “Magic Eye 
2.0”, educación con 
“Creative Wonders” 
€e Internet con 
“Internet With an 
Accent” y “Netlock”. 


COMIX ZONE 


Parece que Sega ha decidido 
publicar sus juegos de conso- 
la en PC. Uno de los primeros 
títulos aparecidos es “Comix 
Zone”, un arcade en el 
que controlaréis un héroe 
de cómic por diferentes vi- 
ñetas y según acabéis o 
no con los enemigos que 
aparezcan en ellas cam 
biaréis la historia. 


CREATIVE 
WONDERS 

La compania Electronic 
Arts ha decidido abrir 
nuevos horizontes en el 
desarrollo de sus programas, 
creando una nueva serie de 
aplicaciones multimedia orien- 
tadas hacia la educación y 
consulta, llamada Creative 
Wonders. Os ofrecemos una 
demo para Windows de dos 
de estos títulos: 3D Atlas es 
un Atlas en 3 Dimensiones 
que incluye imágenes y vídeo. 
ABC's Wide Worid of Animals 


es una enciclopedia de anima- 
les que contiene información 
sobre su hábitat, costumbres... 


INTERNET WITH 
AN ACCENT 

Os ofrecemos una demo de 
una magnífica aplicación para 
Internet que os permitirá vi 
sualizar Webs, crear páginas 
HTML, mandar y recibir mail, 
y leer documentos en más de 
30 lenguajes diferentes. 


MAGIC EYE 2.0 
Siempre que instaláis un pro: 
grama a vuestro disco duro, 
sobre todo programas Win 
dows, éstos crean una serie 
de ficheros propios o modifica- 
ciones de la configuración que 
muchas veces no os interesan. 

Para solucionar este proble- 
ma, se han desarrollado los 
desinstaladores, pequeños 
programas que os ayudan a 
eliminar la basura de vuestros 
discos duros. Os ofrecemos 
una demó operativa del de- 
sinstalador de Windows “Ma- 
gic Eye” con el que podréis 
mantener vuestro sistema 
siempre limpio. 


NETLOCK 

“Netlock” es un programa de 
seguridad para Internet con el 
que podréis seleccionar el 
tiempo máximo de conexión, 
los sevidores permitidos y 
prohibidos, y obtener un lista- 
do de las conexiones efectua- 
das durante una sesión incluso 
creando una página HTML con 
los links de dichas conexiones. 


NORMALITY INC. 
*Normality Inc.” es una aven- 
tura gráfica de aspecto futu: 
físta en 3D en la que tendréis 
que intentar que el protagonis- 
ta, un muchacho de aspecto 
“punkorro” y que no se lleva 
muy bien con la autoridad, 
pueda hacer lo que quiera pe- 
ro manteniendo un aspecto de 
normalidad con los vecinos. 
En la demo que os ofrecemos, 
además de una mágnifica ani 
mación de introducción al pro- 
grama, tendréis la posibilidad 
de investigar la casa del prota: 
gonista y el objetivo a cumplir 
será poder salir de la misma. 


PGA TOUR 96 

Hace un año Electronic Arts 
nos sorprendió con la simula 
ción de Golf PGA y ahora 
nos vuelve a sorprender 
con esta nueva entrega de 
uno de los mejores simula- 
dores de Golf creados has: 
ta la fecha. En la demo 
que os ofrecemos podréis 
jugar en tres hoyos diferen- 
tes de uno de los campos 
de Golf más prestigiosos 
de California. Además. se 
han incorporado dos cáma- 
ras de video en tiempo real 
en las que podréis ver avan- 
zar vuestra bola y el sitio don- 
de va a caer después de ha- 
ber efectuado el Swing. 


QUARKXPRESS 

Os ofrecemos una demo total- 
mente operativa, que tan só: 
lo tiene desactivada la opción 
de salvar los documentos, de 
uno de los mejores programas 


de maquetación y composición 
de páginas que existen en el 
mercado en su versión Win- 
dows. Con él, prodréis diseñar 
vuestras propias páginas e in- 
cluir fotografías para que vues- 
tros documentos adquieran 
apariencia profesional. 


RENEGADE 2 
«Renegade 2 Return to Jacob's 
Star» es el título completo de 
este simulador de naves espa- 
ciales en el que Os encontra- 
réis a los mandos de un sofis- 
ticado caza de combate por las 
inmensidades del espacio lle- 
no de enemigos hostiles. 


TNN BASS 
TOURNAMENT 96 
Si sois aficionados a la pes- 
ca, encontraréis horas de di 
versión en este simulador de- 
portivo, en el que podréis 
pescar todas las especies 
que se encuentran en uno de 
los lagos que componen la 
versión comercial de este pro- 
grama. Deberéis seleccionar el 
tipo de cebo, caña e hilo de- 
pendiendo de la zona del lago 
en la que estéis pescando. Con 
las teclas Crtl y Alt controlaréis 
el carrete, mientras que con la 
tecla Space tiraréis de la caña. 
El nivel de dificultad irá aumen: 
tando según el tamaño de la 
pieza capturada. Tendréis que 
guiaros por el radar para saber 
dónde se encuentran los peces 
y a qué distancia. 


VISUAL BASIC 
4.0 


Os ofrecemos el “Visual Basic 
4.0 Working Model” que salvo 
algunas limitaciones, como 
son la creación de archivos 
ejecutables y la no inclusión 
del Data Manager y Report De- 
signer, se puede trabajar per- 
fectamente con ella. La demo 
que os ofrecemos corresponde 
a la versión de 32 bits del pro- 
grama, por lo que sólo funcio- 
nará en Windows 95. 


Pemanía 95 


ALTA DENSIDAD 


SHAREWA 


Os presentamos una 
cuidada 
selección de 25 
programas 
nacionales en la 
que podréis 
apreciar el nivel 
de la 
programación en 
nuestro pais. 


Además, encontraréis 
una demo exclusiva del 
fantástico juego «Duke 
Nukem 3D», la útima versión 
del programa de retoque foto- 
gráfico “Paint Shop Pro” para 
Windows 95, la actualización 
del “Norton Antivirus” y por su: 
puesto nuevos niveles para 
vuestros juegos favoritos 


Estupendo juego simulador de 
billar español para DOS en el 
que podréis jugar la modalidad 
de “dos bandas” o bien en la de 
“carambolas” ajustándose en 
ambas muy bien a la realidad. 
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Este juego educativo 
para DOS os será de 
gran ayuda para estu 
diar y memorizar las 
capitales de los dife 
rentes estados de to- 
do el mundo. Se pro: 
pone una pregunta y 
se ofrecen cinco res 
puestas de las cua 
les tan sólo una es la correcta. 


En el número 42 de nuestra re- 
vista os ofrecimos la versión 
Shareware de este juego que es 
la versión española de «Dónde 
está Carmen San Diego», pero 
por error el juego que debía de 
ser instalado en el disco duro 
para su correcto funcionamiento 
no podía ser instalado desde el 
menú, por lo que si queréis dis- 
frutar de él debéis copiarlo en 
vuestro disco duro 
con la orden 
XCOPY del DOS 
Sentimos las mo 
lestias que hemos 
podido causaros. 


Por fin, el juego 
más esperado en 
3D ha hecho su 
aparción. Des- 
pués de largos 


meses de espera os 
podemos ofrecer el que 
promete ser el más ino- 
vador de los juegos en 3 
dimensiones. Con una 
calidad gráfica difícil 
mente mejorable, varios 
tipos de resolución en 
pantalla, un extenso ma 
peado con inumerables 
lugares secretos y una 
alta variedad de enemigos, este 
magnífico juego os tendrá duran: 
te horas enganchados a la 
pantalla de vuestro PC. 


Con este juego para Win- 
dows podréis pasar vues: 
tro tiempo resolviendo 
tantos “rompecabezas” 
diferentes como queráis, 
puesto que el programa 
crea estos a partir de una 
imagen dada. Para cam: 
biar la dificultad, el pro 
grama permite aumentar 
o disminuir en número de pie- 
Zas, así como cambiar su forma. 


*Mecasoft Pro” es un programa 
de aprendizaje de mecanografía 
que os servirá de iniciación a 
unos y de perfeccionamiento a 
otros. 

El curso incorpora, entre otras 
utilidades, una demostración 
completa del sistema, control 
de velocidad, un procesador de 
textos y ejercicios para contro: 
lar el teclado alfanumérico. 


Este juego para el siste- 
ma operativo DOS que 
muchos conoceréis si 
habéis pasado largas 
horas en el patio del co- 
legio, consiste en ir re- 
tirando entre 1 y 3 pali- 
llos de cada piso de 
una pirámide, perdiendo 
la partida, el que quite 
el último. 


TRILOBYTE 
0 


Os presentamos la solución in- 
teractiva realizada con el progra- 
ma Neobook Pro del juego 
*11Th Hour” de Trilobyte, en su 
versión inglesa. Los creadores 
de esta aplicación han intenta- 
do mostrar los acertijos resuel 
tos en el mismo orden que apa- 
recen en el juego, pero debido a 
la gran cantidad de ellos (43) es 
posible que alguno esté cambia: 
do de posición; aún así, esta 
mos seguros de que el progra: 
ma os será de gran ayuda para 
terminar este magnífico juego. 


Completa base de datos para 
Windows que os mostrará infor- 
mación importante de algo más 
de 3.000 películas. Además, 
podréis listar las peliculas reali- 
zadas por un guionista, un ac- 
tor, un fotógrafo, un productor, 
etc. El programa también inclu- 
ye utilidades para saber cuáles 
son las mejores y peores en la 
lista, así como gráficas y datos 
estadísticos. 
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[ ¡Nuevo! Publicidad en internet WWW 
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Pol. Ind. de ARGANDA 


Programación 


Una vez que hemos 
aprendido a aplicar el 
método de intensidad 
constante también llamado sólido o 
flat. Este tipo de sombreado, aunque 
rápido, proporciona un nivel de 
realismo bastante inferior al que 
actualmente podemos ver en las 
utilidades o en los videojuegos 3D 
más modernos. Por ello en esta 
ocasión avanzaremos otro paso y 
estudiaremos el metodo de Goraud. 
Un sistema que ofrece una excelente 
relación calidad/coste-temporal, y que 
es empleado (conjuntamente con la 
aplicación de texturas) por la mayoría 
de los programas que exhiben 


animación 3D. 


os lectores que dis: 

pongan de acceso a 

bibliografía 

gráficos generados 

por ordenador, -y 

hayan leido los capí. 
tulos que en los meses anterio- 
res hemos dedicado a este tema, 
probablemente se preguntaran 
como es que no se ha llegado a 
hablar de programación gráfica 
de bajo nivel. ¿Porqué no se ha 
dicho nada, por ejemplo, sobre 
algoritmos de dibujo de lineas y 
llenados de área? La respuesta 
como supondrán algunos, 
que tales temas ya no presentan 
demasiado interés debido a la 
aparición de tantas librerías y 
estándares para programación 
3D. Si no queremos estar res 
tringidos a las limitaciones de li 


sobre 


100 Pemanía 


en EJD 


5” parte 


brerías o tarjetas gráficas habre- 
mos de segu egla del “há: 
galo usted mismo”. Hasta ah 
no ha sido necesario saber nada 
de estos algoritmos “de bajo ni- 
vel” porque nos hemos apañado 
muy bien con las funciones de 
dibujo de líneas y polígonos de 
los compiladores. Pero lo cierto 
es que ninguno de ellos tie: 


(que yo sepa) una función para 
dibujar polígonos en modo sua- 
vizado. Por esto, y siempre que 
no dispongamos de una libreria 
3D con esta caracteristica y de- 
seemos emple: deber 
menzar a estudiar algún algorit- 
mo de dibujo de líneas. 
¿Porqué? Pues porque en el 
sombreado Goraud hay que po- 
ner los valores de color en cada 
punto de la línea, a fin de efec- 


s co- 


Podéis dirigir vuestras consultas a la siguiente 


tuar luego las interpolaciones de 
suavizado. O se: 
trazar lineas. 


EL ARCHICONOCIDO 
ALGORITMO DE 
BRESENHAM 

Existen métodos como el anali- 
diferencial digital (¡1) o 
dda, que emplean divisiones y 
aritmética de punto flotante para 
dibujar las líneas. 


ino sabemos 


zador 


Con este algoritmo, el código 
obtenido es bastante ineficaz ya 
que hay que realizar divisiones y 
utilizar aritmética flotante, unas 
operaciones que no están prect 
samente entre las más rápidas 
del procesador. 

Mucho más eficaz (y conocido) 
es el algoritmo de Bresenham 
(un programador que ideó este 
método en los 60). Este es prác: 
ticamente el único sistema que 
se emplea hoy día porque sólo 
utiliza operaciones de suma, res- 
ta y multiplicación de enteros 
por 2. Además su filosofia se 
pta admirablemente a las ca: 
racteristicas de las réjillas de 
puntos de los monitores gráfi 
cos. Cualquiera que esté acos- 
tumbrado a ver gráficos de orde- 
nador conocerá el efecto de 
escalonamiento de las líneas. 


te efecto se debe, naturalmente, 
a que en las pantallas de ordena 
dor, los pixels no son esas enti 
dades sin dimensiones que son 
los puntos matemáticos. Los pi 


xels ¡en tamaño y por ello ha 
brá escalonamiento sin importar 
el método que empleemos para 
trazar líneas. De hecho, salvo las 
horizontales y verticales, todas 
las lineas que se trazan sobre 
una pantalla son aproximaciones 
alo que se desea dibujar y en es 
to se basa el algoritmo de Bre- 
senham: en trazar aproximacio- 


dirección de correo electrónica 
torrebabel. pcmaniaQhobbypress.es 


nes. La idea es la siguiente: para 
cualquier línea que vaya a tra- 
zarse siempre hay una coorde- 
nada en la que se produce un 
cambio (incremento o decre- 
mento), mientras que la otra 
puede cambiar o no. Si dibuja: 
mos una línea horizontal, la 
coordenada X es la única en 
cambiar, permaneciendo inmu 
table la Y 

i rotamos unos pocos grados 
esta linea, la X seguirá cambian- 
do en cada pixel pero la Y sólo lo 
hará cada ciertos pixels. Asi 


pues: lo primero es averiguar 
que coordenada cambia siempre 
y cuál lo hace ocasionalmente. 
Averiguado esto, se entra en 
línea 
Ahora bien; ¿cómo se decide en 


zar 


un bucle para tra 


que pixel conviene alterar la 
coordenada de cambio ocasio 
nal? Evidentemente en aquel 
que esté más cerca de la línea 
ideal” que se desea trazar. Para 
ello, el algoritmo emplea una va- 
riable de decisión con el que se 
usan las diferencias de coorde- 
nadas entre los extremos de la li: 
nea. Estudiemos el ejemplo en el 
fuente: (hoy se incluyen varios 
ejemplos. El fuente con el algo 
ritmo de Bresenham “pelado” 
esta en bresen.c, un ejemplo en 
GNU). Lo cierto es que he us: 
do la misma función que viene 
de ejemplo en el compilador 
GNU. Esta función tiene la ven 
taja de estar escrita en C, por lo 
que será más fácil de compren 
der que su equivalente en en 
samblador. Bresem() acepta co 
mo parámetros los valores x e y 
de los extremos de la línea. Las 
diferenci 
se calcularán a partir de los valo: 


s entre coordenadas 


res iniciales sencillamente con... 
dx =x2-x1; 
dy=y2-y1; 

Si por ejemplo la diferencia 'dx' 
resultase negativa, se negará, 
con lo que tomaremos el valor 
absoluto, y se hara negativa la 
variable 'sx' de cambio en el eje 
X. (Esta variable siempre es 
igual a 1 ó -1, dependiendo del 
sentido de la línea). Seguida- 
mente se comparan las diferen- 
cias “dx' y “dy”. Si, por ejemplo, 
dx resultase superior, la coorde- 
nada x se alteraría en cada pasa: 


Pcmanía 101 


da y habríamos de decidir sobre 
el cambio o no del valor Y. Esta 
decisión se toma empleando la 
variable 'bre' de la siguiente ma- 
nera; se la inicializa como iguala 
la diferencia “dx” dividida por 2 
(por seguir con el ejemplo ante- 
rior). Luego, ya dentro del bu 


ele, se le suma la diferencia “dy” 
y se le pregunta si es mayor que 


la diferencia *dx'. Si lo es se le 
resta la diferencia 'dx' y se in- 
crementa o decrementa, según 
corresponda, la coordenada Y. 
De lo contrario la coordenada Y 
no se altera en este paso. 

Es posible que después de esta 
parrafada el lector se sienta per- 
dido. En este caso, lo mejor 
estudiar directamente la función 
que es corta, clara y con muy po- 
cas variables (aunque he visto 
algunas implementaciones de 


este algoritmo que daban pa 
vor). Naturalmente la imple 
mentación usada admite mejo- 
ras y la más lógi por 
supuesto, pasar la función a en 
samblador. 

Conseguiremos nuestro ansia- 
do programa de sombreado Go- 
raud alterando levemente este 
algoritmo y realizando unos 
cuantos cambios más.* 


SOMBREADO 
GORAUD 

Como vimos en el artículo ante- 
rior de esta serie, la intensidad 
con que la luz iluminaba una su 
perficie dependía del ángulo que 
hacía la fuente de luz con dicha 
superfici 
porcional al coseno del ángulo 
entre el vector de la fuente y la 
normal al plano. En el método 


La intensidad era pro 


de intensidad constante este cál 
Culo se realizaba una vez por ca: 
da polígono, con lo que obtenía: 
mos un sombreado lleno de 
bordes. ¿Cómo consigue el mé- 
todo Goraud el efecto de suavi: 
zado? Este algoritmo calcula la 
intensidad de la luz de la misma 
manera que el constante pero no 
lo hace empleando la normal del 
polígono sino las normales de to- 
dos los vértices que lo compo- 
nen. ¿Cómo se calcula la normal 
de un vértice? Pues realmente 
no la calculamos. En lugar de 
eso, se calculan y almacenan to- 
las normales de todos los po 
lígonos. Luego, para cada vérti- 
ce, se suman las normales de 
todos los poligonos en que parti 
cipa y el resultado se divide por 
el número de polígonos en que 
aparece ese vértice. Con la nor- 
mal “promediada” del vértice, 
podemos averiguar la intensidad 
de luz que éste recibe y, por lo 
tanto, su color. Así, consegui 
mos el color de todos los vérti 
ces del poligono. Pero... ¿y ahora 
qué? Lo siguiente es hallar el co 
lor de todos los puntos del polí 
gono a partir del de los vértices. 
Un primer paso es interpolar el 
color de los dos extremos de ca: 
da línea para hallar el de cada 
uno de los pixels de la misma 
(interpolación en el eje Y). Lue- 
go, teniendo el color de cada 
punto del borde del polígono, in: 
terpolamos los dos colores del 
extremo de cada línea horizontal 
para “llenar” el polígono. 


ACLARACIONES 
Aunque la explicación anterior 
corresponde a un proceso esen- 
cialmente sencillo, nos va a obli- 
gar a llevar a cabo una importan: 
te serie de cambios en las 
estructuras de datos que venía- 
mos utilizando. Un ejemplo es 
que hay que escribir una función 
de Bresenham y modificarla 
apropiadamente. De hecho, en la 
nueva versión, las sentencias 
donde se colocaba el punto de 
color se verán sustituidas por 
otras que colocan el valor de co- 
lor en una estructura de datos. 
¡Bresenham ya no dibuja! 

Por otro lado, tenemos que 
averiguar en qué caras participa 


cada vértice. Por supuesto po- 
driamos investigarlo cuando fue- 
semos a dibujar cada cara, pero 
el programa sería horriblemen- 
te lento. Pensemos que hay que 
comparar el número de cada 
vértice, cuya normal vamos a 
averiguar, con el de todos los 
que figuran en la lista de caras. 
Por esto, lo mejor es realizar es- 
ta investigación al principio y 
construir unos arrays de datos 
donde se guarde esta informa- 
ción. De esta manera, para ca- 
da pulso de animación, será 
más rápido consultar unos da- 
tos almacenados. 

Finalmente, y con el fin de re- 
cuperar la simplicidad perdida, 
introduciremos ul mplifica: 
ción en las estructuras de dat 
El resultado será que los fiche- 
ros asc que lee nuestro progra- 
ma sólo podrán constar de un 
objeto, pero el listado será más 
fácil de leer, ya no habrá que 
realizar los cálculos necesarios 
para saber a qué objeto pertene- 
cen vértices y ca Aparte de 
los ya conocidos arr de vé 
tices (vertic[)), caras (caras[]), 
profundidades (caraZ[)), coor- 
denadas calculadas (vtral]) y 
coordenadas de — pantalla 
(cpantl)), ahora hay un nuevo 
array donde se guardan las nor- 
males de cada polígono (norm- 
call), otro donde se guarda la 
lista de caras de cada vértice (ca- 
vert[]) y el índice a cada regis- 
tro cavert[] para cada vértice 
(en icavert[]). Estos dos últimos 
arrays se crean n más con: 
cluir la lectura del fichero y su 
generación es bastante lenta. 
(¡Ojo con los ficheros asc de me- 
diano tamaño!) 


CAMBIOS EN 
DIBUJAR() 

Primero se marcan los polígonos 
visibles guardándolos en caraZ[] 
Luego se clasifican por profundi- 
dad y luego..., empiezan los cam- 
bios. Examinemos el ciclo de tra- 
bajo para cada cara: primero, 
debemos averiguar el color de ca- 
da vértice, lo que implica calcular 
antes su normal promediada lo 
que, a su vez, implica el uso del 
array de caras participantes de ca- 
da vértice. Usaremos la normal 


hallada y el vector de la fuente de 
luz para obtener el color que guar- 
daremos en colv[]. Luego, toma- 
remos las coordenadas de panta- 
lla del vértice y las guardaremos 
en coord[x] [y]. Aquí hay que se- 
halar que tanto el color del vérti- 
ce, en colv[], como las coordena- 
das, en coord[], son informa- 
ciones que se guardan duplicadas 
en los mismos arrays. El motivo 
está en la forma en que se efectúa 
el dibujo del polígono. 

Una vez que se tiene el color de 
cada vértice, lo siguiente es dibu- 
jar las líneas exteriores del polígo- 
no. Pero, como hemos dicho an- 
tes, realmente no se dibuja nada. 
Lo que se hace, para cada cara, es 
construir los datos de los arrays 
t61[) y tíile[]. En el primero, se 
guardan los límites X del polígo- 
no y, en el segundo, los colores 
que corresponden a cada pixel de 
las líneas del borde. Los límites X 
serán hallados por la función Bre- 
sen() mientras que los colores se 
calcularan en interpolateY (0). Po- 
demos imaginar que, en ambos 
arrays, se almacenan dos lineas 
verticales; una para cada lado del 
polígono (izquierdo y derecho). 
El número preciso de elementos 
de tfil[] para una resolución de 
480 pixels de altura sería, pues, de 
480x2 unsigned short (para el va 
lor de la coordenada X), mientras 
que tfile[] precisaría 480x2 unsig- 
ned char (para los valores de co- 
lor). El cambio en Bresem() es 
realmente minúsculo: únicamen- 
te hay que sustituir las sentencias 
de impresión de pixels por las de 
almacenamiento en tfil[] de la 
coordenada X actual con la línea... 
tfllyd+dimiext; 
siendo y1 el valor de la coorde- 
nada Y actual y 'x1' el de la coor- 
denada X en curso. Dim es una 
variable que se da como paráme- 
troa Bresen() con el fin de asegu- 
rarnos de que las X se almacenen 


en el lado “izquierdo” o en el de- 
recho de tfil[]. Así, para “impri- 
mir” los valores X de una línea en 
el lado izquierdo, Dim valdria O, 
mientras que para el lado derecho 
seria 480. (Si la resolución emple- 
ada es está, claro). 

Pero, atención: ¿cómo sabemos 
en que lado deben imprimirse los 
valores X y de color de cada línea? 
Esta claro que sí los ponemos 
erroneamente pueden ocurrir de- 
sastres al “llenar” la cara. Afortu 
nadamente, aqui viene en nuestro 
auxilio la norma empleada para 
hallar la orientación de los poligo- 
nos: el sentido antihorario en que 
se almacenan los vértices en cada 
cara. Como sabemos que todo po- 
lígono visible tiene que seguir es- 
te sentido, debemos, en primer lu- 
gar, decidir cual de sus vértices 
esta situado más arriba y más a la 
izquierda (en coordenadas de 
pantalla, claro). Sabido esto, basta 
con seguir la orientación antiho- 
raría. Cuando el último vértice de 
la siguiente línea tenga una altura 
menor que el precedente será el 
momento de “imprimir” con 
dim=480. Una vez que se han “im- 
preso” todos los valores X y de co- 
lor del polígono en tíil[] y tíilc[], 
es el momento de proceder al “lle- 
nado” del mismo. Para ello, em- 
pleamos la función interpolateXO. 
la cual, comenzando desde el pun- 
to tfil[] correpondiente a la Y del 
vértice más alto de la cara, va le- 
yendo las coordenadas X izquier- 
das (dim=0) y X derechas 
(dim-480), y procede a dibujar 
en la pantalla (¡por fin!) interpo- 
lando el color de cada pixel con 
el de los extremos. ¿Y cómo se 
realiza esta interpolación? 


INTERPOLANDO COLOR 
Cuando uno consulta un libro so- 
bre programación gráfica es nor- 
mal leer que “dada una linea cu- 
yos extremos son los puntos al y 
a2., la intensidad del punto a3, 


constituyente de esta línea es... 
X4x2 XLX2 

B=1 — +2. — 
XIX x1x2 


...siendo los valores X los corres- 
pondientes a las coordenadas en 
la pantalla de estos puntos e 1 su 
intensidad...” Aunque la fórmula 
es muy sencilla, despista un poco 


ya que parece decir que hay que 
realizar dos (¡lentas!) operaciones 
de división para hallar el color de 
cada pixel. Pero lo cierto es que la 
interpolación también puede lle- 
varse a cabo de esta otra manera; 
primero calculamos el valor de... 
(12-11)/(Y2 - Y1) 

.-si la interpolación se esta hacien- 
do entre puntos de la línea del bor- 
de o bien calculamos... 
(12-11)/002-X1) 

.-si la interpolación se esta hacien- 
do en una línea de “llenado”. El ca- 
so es que con este cálculo, que en 
nuestro programa metemos en la 
constante “cale', podremos obte- 
ner todos los demás colores, basta 
simplemente con ir sumando esta 
constante al valor inicial de inten- 
sidad del primer punto de la linea, 
al resultado obtenido se le volverá 
a sumar “calc' y se pondrá en el 
punto siguiente. (Mirad las Inter- 
polateY () e InterpolateX0). 


LOS PROGRAMAS 
Hemos incluido una versión del 
programa en malla de hilos por si 
alguien desea trastear con el al- 
goritmo de Bresemhan. También 
realizamos dos programas de in- 
tensidad constante cambiando 
las funciones de llenado por otras 
parecidas a las descritas. Sin em- 
bargo, no lo incluimos por no 
considerarlos de interés a estas 
alturas. Goraudg.c es el fuente- 
ejemplo, hecho con GNU y Go- 
raudw.c el mismo programa es- 
crito para Watcom. El lector 
apreciará que prácticamente no 
hay diferencias (salvo en la pale- 
ta: GNU puede doblar los 64 to- 
nos de Watcom). 
AVERTENCIA: como las rutinas 
de dibujo no incluyen recorte, los 
programas se colgaran si acercais 
demasiado los modelos al borde. 
El modelo de prueba se tomó del 
CD-ROM de regalo de Viewpoint 
para el Siggraph 95. 


A BASE DE FAQS 

Resulta curioso pero, muchas ve- 
ces, los algoritmos mejor explica- 
dos, los trucos más interesantes, 
etc., no se los encuentra uno en 
un libro sino en un Faq. Quizá es- 
to se deba a que muchos de estos 
documentosfichero (que ruedan 
por Internet) no han sido escritos 


por expertos, sino por programa- 
dores que estaban estudiando el 
tema que describen. Estos fiche- 
ros, además, suelen incluir mu- 
chas veces trozos de código, pe- 
queños dibujos hechos con 
caracteres ascii, y direcciones 
donde pueden hallarse otros do- 
cumentos. Por esto, hoy como re- 
seña bibliográfica os recomiendo 
karmadoc.txt de Jean Cardinal. 


RINCÓN DEL LECTOR 
Juan José Martinez Siguenza re- 
mite desde Alicante una carta con 
un par de preguntillas sobre 
GNU. En la primera pregunta es 
si existe algún tipo de conversor 
de librerias, a fin de poder utilizar 
con GNU las diseñadas para otros 
compiladores. Mi respuesta es 
que no existe tal cosa, que yo se- 
pa. En cuanto a las otras pregun- 
tas... tengo que confesar mi igno- 
GNU es un laberinto de 
posibilidades en el que normal- 
mente buceo únicamente cuando 
doy con alguna limitación. Creo 
que no puedes prescindir de la va- 
riable Go32, y es posible que 
GNU utilice memoria gráfica adi- 
cional para acelerar la representa- 
ción gráfica (y que por eso no pue- 
das conseguir más de 640x480), 
pero no puedo asegurarte esto úl. 
timo con total certeza. 

Juan C. Mellado Abenza me en- 
vía una carta en la que figura una 
fe de erratas (¡Ay. todas=truce) pa- 
ra el artículo del numero 40, don- 
de se deslizaron varios errores ti- 
pográficos. Lo cierto es que 
dichas erratas no se declararon 
porque, aunque te parezca increí- 
ble, dicho número no llegó a mis 
manos hasta un par de meses más 
tarde. Luego pensé que las fórmu- 
las publicadas posteriormente, en 
los programas, compensarian el 
error. Los ingredientes que em- 
pleo son 15% de teoría y 85% de 
pruebas y más pruebas. Gracias 
por tus ánimos y si alguien más 
encuentra fallos o posibles mejo- 
ras, por favor enviad ficheros-car- 
ta para hacerlos públicos sin pillar 
espacio de texto. ¡Ah, y si, “Into 
the shadows” es la demo de un fu- 
turo juego y de momento no sé 
nada más sobre ella. 
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ae la revista 


PRIMER PREMIO: 


Podéis dirigir vuestras consuitas a la siguiente" 
dirección de correo electrónico: 


Nel d mn pixel. pomaniaOhobbypress.es 
, 


Participa y consigue 
un completo paquete 
de descko eri 
para Windows 95 


Micrografx 
Windows 
Draw! 4,0 


Los aficionados al 
diseño gráfico podréis 
disponer de una potente 
herramienta pensada 
para el nuevo sistema 
operativo de 32 bits. 
Con Micrografx Windows 
Draw! hacer diagramas, 


> 


carteles, invitaciones o vOLVO3 
folletos publicitarios Jose Carlos Franco Costa 
resulta sencillo a la vez aii 
que divertido. 


Como éstas. 0 meores 
son las pantallas cue 
esperamos recibir de 
vosotros. Dibijos creados 
con cualquier programa 
de ilustración disponible 
para PC ygrabados 

en cualouier mato 
gráfico existente. 


Concurso 


permanente Manuel Linde Expósito 


(Baleares) 


de diseño e 
ilustración 


De entre todos los dibujos recibidos 
antes del final de cada mes, 
olegiremos 5 ganadores. La lista de 
los mismos se publicará en el 
número del mes siguiente. Una 
selección será incluida en el CD-ROM 
que acompaña a la revista. PCmanía 
se reserva el derecho a difundir las 
ilustraciones recibidas citando el 
nombre del autor. 

La participación en el concurso 
implica la aceptación de las bases. 
Enviad los dibujos con la referencia 
PIXEL A PIXEL, a 


HOBBY PRESS. S.A. 

C/ De los Ciruelos n* 4 
San Sebastlán de los Reyes 
28700 Madrid. 


Podéis dirigir vuestras consuitas a la siguiente 
dirección de correo electrónico: 


*CURSO-»DE+MOD+ 


cursomod pemaniaOhobbypress.es 


(Mezcla de CANALES 


a mayor o menor dificultad por 
nuestra parte a la hora de realizar 
si como su calidad ven- 
determinados por las caracte- 
stro hardware, y nos debe: 


LoS QUE SOIS LECTORES 
HABITUALES DE 
HABRÉIS TENI 

ESCUCHAR UN FICHERO MOD, 


CIÓN 


EL PLACER DE 


que hacer otra cosa que la media aritméti 
ca de cada uno de sus bytes. Para ello lee- 
remos en cada instante el byte de cada 
instrumento que esté sonando en un de- 
terminado channel o división y los suma: 


remos ceñir a las dificultades que este nos NO DE NUESTROS remos entre sí 

oponga, utilizando nuestro software como É. eE ¡almente, dividiremos el valor obteni- 

mejor alternativa. PARTICIPANTES, EL DE ALGUNA do por el número total de canales. El re- 
INTRO O DEM QUE CORREN sultado final será una secuencia de bytes 

PROBLEMAS DE CANALES TANTAS BBS Y CD-ROM 53 que al ser reproducidos en modo directo 


Como ya comentábamos algunos meses 
atrás si hay algo que caracterizaba a los 
Commodore Amiga aparte de su calidad 
gráfica, era la posesión de cuatro canales 
ndependiente, gracias a los 
se podía reproducir cuatro instru 
s ala vez, via hardware. 

Actualmente, ya en el mundo de los Pc's 


REALIZ 


NUESTRO D 
SONIDO LLEVA A CABO AL 

LA ENTRE LOS 
NTOS. 


R LA MEZ 
DIFERENTES INSTRUM 


HABRÁ PERCATADO DEL 
EXCELENTE TRABAJO QUE 


ISITIVO DE 


por el DSP de la Sound Blaster, darán co- 
mo resultado la ansiada mezcla. Antes de 
continuar con la explicaci 
un vistazo al siguiente list: 
extraido del programa que este mi 
cluye con la revista y que hemos simplifi- 
cado para reduci acio y hacerlo 
más inteligible. El objetivo no es otro que 


mezclar y reproducir dos instrumentos 
que se supone suenan a la vez y por canales diferentes. 


y gracias a la gran avalancha de las tarje- 
tas de sonido de última generación dotadas con un hardware ex- 
cepcional, el número de canales ha aumentado de forma vertigi- 
nosa alcanzando valores de 6, 8, 12, y hasta 32 canales, y todo ello 
con una calidad de s lo envidiable a la de los estudios de gra: 
bación profesionales. Pero sin necesidad de adentrarnos en el 
mundillo de las tarjetas de 32 bits como la SoundBlaster AWE 320 
la Gravis UltraSound MAX, de 32 canales cada una, nos encontra- 
mos con la Sound Blaster 2.0, la SB Pro y la SB 16, que con 8 y 16 
bits respectivamente y un único canal de sonido -2 en caso de tra- 
tarse de una salida estéreo- son capaces de reproduci ficheros 
MOD de 4, 6 y más canales. Pero, ¿cómo satisfacer varios canales 


Datos de entrada : 


DS:SI —> Dirección del 1er intrumento 
ES:DI —> Dirección del 2o instrumento 


call wait dsp 
mov  al,10h 
out dxal 


; Espera a que el DSP esté listo 


¡Indica que se va a reproducir 
; una muestra en modo directo 


de sonido a través de uno solo? xor  axax ¿ax=0 

] xor — bxbx ¿br=0 
MEDIAS, ¿¡ PARA QUE OS QUIERO !? xor  cxcx ¡e=0 

| No es que nos hayamos equivocado al enunciar la famosa frase mov — bl,[siJ ; Byte del primer instrumento 

F que más de una vez habremos oido en boca de alguien en aprietos, mov  cl,es:[dil ; Byte del segundo instrumento 
sino que será en las medias aritméticas donde hallaremos la solu- add bl,128 ; Se incluyen estas líneas para las 
ción a nuestro problema, pudiendo emular la mezcla de tantos ca- add  cl,128 ; muestras con signo 
nales como sea necesario. add axbx ; Aquí se llevará a cabo la media 

La media aritmética o promedio de una sucesión de términos s add 0xcx ; aritmética de los dos bytes 

define como el cociente entre la suma de los propios términos y el shr ax,l ;ax= (bx+cx)/2 
número total de estos. Asi, por ejemplo, la media aritmética de 4,6 call wait_dsp ; Espera a que el DSP esté listo 
es 5 (6:4/2) y la de 5.6.7- 6 = (5+6+7/3). De esta manera, si que- out dx,al ; Directo al DSP 
remos llevar a cabo la mezcla de varios instrumentos que estén inc si ; Siguiente byte - instrumento 1 
sonando en distintos canales de forma simultánea, no tendremos imc di ; Siguiente byte - instrumento 2 
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Repitiendo el proceso anterior tantas veces 
como indique la longitud mayor de los ins- 
trumentos y a la frecuencia prefijada por el 
temporizador (recordad el artículo dedica- 
do a la técnica del Timer Polling) consegui- 
remos que la mezcla sea reproducida por 
nuestros altavoces con una calidad óptima. 

Si os fijáis bien la mezcla de bytes se reali- 
za en un registro de 16 bits. 

¿Por qué? Es cierto que las muestras son 
de 8 bits, pero a la hora de almacenar la su- 
ma de dos o más bytes (en el caso de haber 

ás instrumentos) que superasen la barrera 
5, un octeto no sería suficiente. Ade- 
se incluye la instrucción SHR gracias 
a la cual podremos realizar un desplaza: 
miento lógico hacia la derecha tantos bits 
como indiquemos. Por esa razón, el divisor 
será siempre una potencia de 2 (24 [número 
de bits desplazados]). Como en el ejemplo 
desplazamos un único bit el resultado final 
se dividirá entre dos (21). 'Shr' evita, la uti- 
lización de instrucciones como DIV que 
consumen más de ciclos de reloj que una 
simple rotación de bits. 


CONTROL DE VOLUMEN 

Ahora que ya sabéis como mezclar al menos 
dos instrumentos que suenan simultánea- 
mente, estudiaremos como modificar el vo- 
lumen de cada uno de ellos, información 
que si recordáis se hallaba en la cabecera de 
un MOD (entre el finetune y offset de repe- 
tición del instrumento) y que podrá variar a 
lo largo de la reproducción. Puesto que una 
variación en el volumen de los distintos ca- 
nales no es posible a través del hardware, ya 
que con ayuda del chip mezclador de la 
Sound Blaster conseguiremos como mucho 
modificar el volumen global de la reproduc- 
ción, la emularemos por software. Para ello 
deberemos dividir todos los bytes que com- 
ponen a cada uno de los instrumentos por 
un factor que vendrá determinado por la fór- 
mula ([256/número de canales] /volumen). 
Como realizar una división para cada mues- 
tra podría resultar algo lento y pesado sim- 
plificaremos la expresión anterior. Para el 
caso de cuatro canales nos quedaría la si- 
guiente expresión: 

muestra x volumen 


Resultado = 
64 

Donde “muestra” indica el byte a transfor- 
mar y resultado" el byte que deberemos en- 
viar al DSP. Así, por ejemplo, para una 
muestra igual a 255 con un volumen de 64 
no se produciría ninguna variación en la au- 
dición final. En cambio con un volumen 
igual a 32 la amplitud de esa onda se reduci- 
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ría a la mitad, lo mismo que el volumen del 
instrumento que estuviese sonando en ese 
canal. Al ser 64 equivalente a 2%6 podríamos 
realizar un desplazamiento lógico de 6 bits a 
la derecha y de esta manera ahorrarnos al- 
gunos ciclos de reloj. 


UN PROGRAMA PRÁCTICO 

El programa que este mes se incluye en el 
CD-ROM de PCmanía es una adaptación del 
reproductor de samples que fue publicado 
aquí hace algún tiempo. Para ejecutarlo s 
tisfactoriamente, deberéis teclear MIX. 
y seguidamente el nombre de los dos in: 
trumentos, extensión incluída, que vay: 
mezclar. En el mismo directorio, se inclu- 
trumentos de ejemplo y al 
BAT para que podáis com- 
probar el funcionamiento del programa 
cómodamente. El formato de los ficheros de 
ejemplo es el mismo que se utiliza en los 
Amiga, es decir con signo, por lo que si que- 
réis oír instrumentos que contengan mues- 
tras s ¡gno no tenéis más que eliminar 
las dos lineas de código que ya conocéis. El 
listado en sí no ha sufrido grandes modifi- 
caciones respecto al anterior y a parte de la 
rutina de mezcla, tan sólo se han añadido un 
par de variables, y se ha ampliado la función 
que se encargaba del almacenamiento de un 
sample en memoria, para la gestión de dos 
archivos a la vez. 


EN EL PROXIMO NUMERO 
Ahora ya sabéis mezclar al menos dos cana- 
les, pero parece que el problema de la fre- 
cuencia no esta del todo resuelto, viéndonos 
obligados a reproducir instrumentos ubica- 
dos en canales diferentes con la misma ve- 
locidad. En próximas entregas se estudia- 
rá como reproducir un sample 
independientemente de la frecuencia del 
temporizador y porque no os podría ense- 
ñar a reproducir sonido digital por cual- 
quier otro dispositivo, como por ejemplo 
el altavoz interno del PC. Para concluir 
con el artículo de este mes, un último co- 
mentario en relación con el programa que 
se incluye. No os limitéis a realizar un 
“cut and paste” (cortar y pegar) de las ru- 
tinas e intentad hacer un programa seme- 
jante o mejor (¡tampoco es tan difícil!) 
partiendo desde cero. Sólo asi llegaréis a 
ser grandes programadores, porque a 
programar se aprende programando. Y 
con estas palabras nos despedimos, pero 
sólo hasta el mes que viene. Un saludo y 
feliz sampling. 


Esteban Moreno Valdés 


Tras la buena acogida que 
ha tenido entre todos 
vosotros la primera edición 
del Concurso Musical de 
Ficheros MOD, os 
invitamos a participar en 
esta segunda 
convocatoria, 


Todos los meses, un jurado 
formado hi) redactores de 
PCMANÍA elegirá a dos 
ganadores e conseguirán 
Una tarjeta de sonido Sound 
Blaster 32 de Creative Labs. 
Además, al finalizar la 
convocatoria en Diciembre de 
1996, se elegirá el mejor 
trabajo entre los za 
ganadores mensuales. El 

á pd absoluto será 
premiado con un sintetizador 
musical Sound Canvas SK-50 
de Roland, 

Esperamos vuestros MODS, 


Manuel Torrus López 
Rockbai.xm 
Elche (Alicante) 


David Barrera Suárez 
Star.s3m 
Santa Cruz de Tenerife 


R 32 PnP + a de reproducir sonidos en estéreo con 


BASES RESUMIDAS DE, 


CONCURSO 


(Mira las bases completas en el CD de portada de PCMANIA. 


1: Podrán participar todas aquellas personas que desde la salita de este 
número de PC Mania manden un fichero rmusical MOD junto con el Cu 
púnde Participación al siguiente dirección 

a, C/Ciruelos . Sun Sebastián de lus Reyes. C-P.25700 Madrid 
¡OD 


yd en el sobre “ll Concurso Musical de Fiche 


ero por persona y cupón. Los discos deben 
no debe estar comprimida. No existe 


contener una unica canción y 
Leite en cuanto amero de canales i longitud de la canción 


tanto de altacomo de baja densidad. y 


ensu etíqueta debe ra cara los datos personals del pa 


"pants como el nombre dela canción que entra a corcuno 


A+ Las formatos de los ficheros deben ser leídos con cual 


los programas actualmente en el mercado: «Scream Tracker», »Fast 
Tracker, ete 


5-Los ficheros musicales deben ser obras originales. No está permi 
do ditaiar ninguna canción comercial y utilizarla para componer un 
fkhero musica, ni serán válidas aquell 
lar compuestas por uno mismo, sean versiones de alguna cancióo de 


ciones que, apesar de es 


«tra persona. Apelamos a vuestra honestidad para que esto no ocurra, y 
cn el caso de que alguno de vosotros detectara algún plagio lo denur 
cara la revista enla dirección arriba indicada. En el caso de que al 


¡uno de los ganadores lo hiciera con una canción “prestada”, le será re 
fralo el premio pudiendo el propietario delos derechos dela canción 
Pagiada establecer las acciones legales oportur 


6 Cada mes, un jurado compuesto por miembros de PC Manta elegirá 
los DOS genadores del mes, alos que les corresponderá una tarjeta de 
oido Sound Blaster 32 de CREATIVE LABS. Una persona que haya 
ganado en uns ocasión no podrá volvera ser elegido ganador, pudien 

sólo patcipar sin opción a premio. Además, de entre los 24 gana. 
dores de los concursos mensuales se elegirá en Diciembre de 1996 
un ganador anval, que recibirá un sintetizador de música Roland 
¡Saunid Canvas SKS0 


Una selección de los trabajos enviados será publicada en el CD- 
ROM dela revista. PC Manía se reserva el derecho a hacer uso de los 
Ileroservtados a concurso por cualquier medio que estime oportun 
estando obligada únicamente ctar el nombre del autor 


Cualquier supuesto no contemplado en estas beses será resuelt 
porel jurado de PC Mania, siendo su decisión inapelable. El hecho de 
partipar en este concurso supone la aceptación total delas bases aqu 
expuestas 


dirección de correo electrónico: 
mods.pcmaniaOhobbypress.es 


+ Sintetizador musical FM estéreo de 
20 voces. 

+ Interface MIDI compatible con 
Sound Blaster y MPU 401 UART. 

+ Interface IDE, lo que te permite 
conectar una unidad de CD-ROM IDE. 
+ Mezclador digital estéreo. 

+ Compatible con Sound Biaster 16, 
General MIDI y Windows 3.1 

+ Incluye los programas “Creative 


PREMIO MENSUAL 


SOUNDBLASTER 32 PrP, la última 
tarjeta de Creative Labs, que se 
comercilizará en nuestro país a 
finales de Noviembre de 1995. 


+ Tarjeta de sonido de 32 bits, capaz 


Textassist”, "Creative Wavestudio 2.0" 


t a 
+ Posibilidad de añadir Instrumentos y 
sonidos a la tarjeta, panoramización 


en tiempo real, reverberación, coro y 
otros efectos MIDI. 


| 
| 


pp 


PREMIO ANUAL 


Sintetizador de música ROLAND 
SOUND CANVAS SK-50 con las 
siguientes características: 


+ Teclado multitimbrico, con 228 
sonidos, 8 sets de percusión y 1 set 
SFX. 

+ Conexión directa al ordenador a 
través de puerto de serle. 

+ Altavoces de gama completa. 

+ Tectado de 61 notas sensible a la 
velocidad. 

+ Posibilidad de producir hasta 28 
notas simultáneas y 16 sonidos de 
Fe instrumentos a la vez, 


7) ' 
pemanía * á 
CREATIVE El Roland 


CREATIVE LABS COMPUTER MUSIC 8: MULTIMEDIA 


CERTIFIED 


CUPÓN DE PARTICIPACIÓN “FICHEROS MOD” 


Nombre y Apellidos. 
Dirección ... 
Localidad . 
Provincia... 
Teléfono. 


.. C. Postal .. 


( Deseo que me envíen información de productos Creative Labs. 


Ll Deseo que me envíen información de productos Roland. 


de lucha 
para PC! 


FKRIENDVYWYAKE CD ROM 


pu o 
¡Incluye las versiones 
sharewa 


Requiere: 
100% compatible, 
superior, 4 megas de 
, tarjeta VGA, disco 
duro, Soporta teclado, 


o oystick y tarjet 


FRIENDWARE CD ROM 
lA MAS DETALLADA GUIA 


'DE HOTELES EN ESPAÑA E 
JE 


y 


Gerigyaze es CASTEUANO 


PC CD-ROM 


'MpAtihle, 
2 0 superior 
RAM, SYGA, 


cografas Y 
on de hoteles: 
desición de y 


ccioms completa 
én el CD-ROM 


1 dades — 
0020 co 
do: 

gatogralas 


E y colaboración de 

Su s le Turis: 

Ghia S>1-Melia 
MOS ies Husa 

NA Hoteles | y 

Moteles Tryp 


s recordamos que las 

ventanas eran: ventana 

de controles, ventana 

de propiedades, venta- 
na del proyecto, ventana de co- 
dificación y ventana, que podria- 
mos llamar principal, que 
integra la barra de menús y la de 
herramientas. 


BARRA DE MENÚS 

Al principio, será nuestro punto 
de referencia constante. Luego, 
conforme se utiliza el entorno, 
lo habitual es memorizar las 
combinaciones de teclas que 
conducen a las acciones más 
usadas. De momento, repase- 
mos las principales opciones 
que nos da: 

4, Menú Fichero: 

Desde este menú tenemos las 
acciones para manejar ficheros: 
podremos abrir, grabar y cam- 
biar de nombre los distintos pro- 
yectos, forms y demás objetos 
que creemos. Asimismo, se ac- 
cede desde aqui a las opciones 
de impresión. Finalmente, hay 
nm que nos permite 
crear un ejecutable a partir de 
nuestro proyecto, de manera 
que nos quede en forma de pro- 
grama “stand-alone” que ya no 
precise de Visual Basic para fun- 
cionar, O sea, listo para distribu- 
ción. Interesa centrarse ahora 
en la diferencia entre proyectos 
y otros objetos, en cuanto a las 
opciones de grabar. Cada form 
o ventana que diseñemos o codi- 
fiquemos es un objeto, y como 
tal deberia grabarse en un fiche- 
ro separado, a los que VB pone 
la extensión .FRM. Pero si tal 
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lo largo de las 
siguientes líneas 
vamos a describir 

qué podemos 
hacer desde cada 

una de esas 

ventanas y cómo 
lo podemos hacer. 


form lo queremos poner en for- 
ma de ejecutable habremos de 
incluirlo en un fichero de pro- 
yecto, junto a otros posibles ti- 
pos de objeto que incluya el mis- 
mo. Dicho fichero de proyecto 
suele tener la extensión .MAK y 
no tiene nada que ver con el que 
guarda el form, salvo la referen- 
cia al mismo. 

Esto se traduce en la conside- 
ración práctica de que grabar el 
fichero de proyecto no implica 
grabar el fichero del form. Por 
tanto, habremos de grabar uno 
u otro según lo que varie. Lo 
mismo aplica para cambios de 
nombre o similar. Otro punto in- 


teresante es el hecho de que una 
misma ventana, con su archivo 
.FRM, puede incluirse en varios 
proyectos distintos, con lo que 
se ahorra mucho trabajo. 

£2 Menú Edición: 

En este menú están las opciones 
típicas de cortar y pegar, buscar, 
eliminar elementos, de coloca- 
ción de los mismos..., acciones 
s de los programas de di: 
dos a la codificación, 
hay la posibilidad de establecer 
sangrías para la mejor interpre- 
tación de los programas, claro 
que ésta no suele ser una opción 
muy usada desde el menú, dado 
que la tecla (TAB) es universal 
mente manejada. 

Tenemos la posibilidad de blo- 
quear controles, lo que significa 
que no podremos moverlos ni 
cambiarlos de tamaño sin des- 
bloquearlo previamente. Esto se 
usa típicamente en ventanas ya 
diseñadas en las que se está co- 
dificando y no se desea inadver- 
tidamente cambiar su trazado. 

4: Menú Ver: 

Desde este menú podemos con- 
mutar entre las distintas venta- 
nas del entorno. Casi seguro 
que estás serán las primeras te- 
clas que aprendamos, en parti- 
cular la de mostrar la ventana de 
propiedades, como veremos. 

Otras opciones muy interesan- 
tes para navegar por la codifica- 
ción, son las que nos permiten ir 
al código de un procedimiento 
referenciado en la posición del 
cursor, asi como volver a las úl- 
timas posiciones codificadas. 

Los procedimientos son, para 
entendernos, objetos de código 


que realizan una determinada 
función, que se utiliza muchas 
veces en distintos lugares de un 
programa. Así, en lugar de repe- 
tir en cada lugar ese código 
idéntico, lo que se hace es defi 
nir una función con ese código y 
llamarla desde todos los sitios 
donde se precise. Visual Basic 
permite crear unos objetos, los 
módulos, en que agrupar mu: 
chos de estos procedimientos 
para su utilización en proyectos. 

Otra acción de interés es la 
que permite ver los 


calizar con rapidez los objetos 
que puedan ser útiles en el que 
estamos desarrollando. Como 
podéis ir viendo, la reutilización 
de objetos está a la orden del día 
en Visual Basic, y sus utilidades 
nos la facilitan. 


4: Menú insertar: 
Nos permite incluir ficheros en 
los proyectos, típicamente nue- 
vos forms o módulos. Por otro 
lado, ya a nivel de codificación 
de procedimientos, nos permite 
incluir en el código ficheros ya 
escritos u otros procedimientos, 

2: Menú Ejecutar: 
Este es uno de los menús más 
importantes de los que estamos 
viendo, ya que nos da acceso a 
las distintas herramientas de de- 
puración que ofrece Visual Ba- 
sic. La depuración es una activi- 
dad que está muy lejos de verse 
erradicada con los métodos ac- 
tuales de programación. 

Los programas, como todos los 
que alguna vez hemos codifica- 
do sabemos, nunca funcionan a 


la primera, por lo que hacen fal 
ta herramientas para corregir 
sus errores, hasta ponerlos en 
marcha de una forma adecuada. 
Y nunca se puede asegurar que 
un programa esté libre de erro- 
res, por depurado que se preten: 
la, dada la infinidad de situacio- 
que se puede enfrentar. 
s que el entorno que 
estamos di nta 
las her pa- 
rafacilitar la depuración: fijación 
de puntos de ruptura (bre: 
points), ejecución paso a paso... 
En futuros capítulos profundiza: 
remos más en estas herramien:- 
tas, De momento, conformémo 
nos con saber que se accede a 
ellas desde este menú. Y tam 
bién desde él podremos correr 
nuestra recién diseñada ventana 
para probarla. 

/ Menú Herramientas y Me- 
nú Compiementos: 
Estos nos permiten acceder a 
una serie de funciones avanza: 
das, que tal vez comprendamos 
mejor cuando conozcamos algo 
más de Visual B: Así que, 
por ahor jamos pasar. 

2; Menú Ayuda: 

Desde aquí podremos obtener 
ayuda on line sobre el interfaz 
de Visual Basic, los objetos, las 
propiedades, los procedimien: 
tos..., todo lo que remotamen- 
le tenga que ver con Visual Ba- 
sic. También podemos acceder 
ala ayuda pulsando la tecla F1 
en el punto del cual queramos 
obtenerla, 

Junto a la barra de menús, te: 
nemos otra barra con iconos, la 
en la que 


utilizan. No vamos a escri- 
bir cuáles son: basta que paséis 
con el cursor por encima de 
ellas, y se abrirá una “burbuja” 
con su descripción 


VENTANA DE 
PROPIEDADES 

Recoge las propiedades con sus 
valores del control que tenga- 
mos seleccionado en cada mo- 
mento. La combo-box de la parte 
superior nos permite elegir el 
control sin realmente tener que 
pulsar sobre él en el form. Dicha 


Podéis dirigir vuestras consuitas a la siguiente 
dirección de correo electrónico: 


visualbasic.pemaniaChobbypress. 


combo-box nos permitirá elegir 
cualquier control de los inclui 
dos en el form activo. 

Cada propiedad afecta a un as: 
pecto u otro de los controles. 
Además, las propiedades son de 
pendientes de cada control. Co- 
mo se dijo hace un mes este cur 
so va a hablar mucho de 
propiedades 

Lo primero que hay que saber 
propiedades tienen 
Según el valor de la pro- 
piedad, así se comportará el con 
trol. Dichos valores pueden per: 
tenecer a un rango o 
abiertos. 

Conforme nos movemos por 
las propiedades de la ventana, 
Visual Basic nos indicará el tipo 
de valores que tiene: si aparece 
un icono con una flechita, quiere 
decir que hay un rango de valo- 
res posibles para esa propiedad. 
Pulsando en la flechita, nos apa: 
recerán dichos posibles valores 
con su significado. 

Por ejemplo, la propiedad 
Mouse Pointer puede tener los 
valores del 0 al 99. El O significa 
que no cambia el puntero al pa: 
sar por el campo; el 1, que se 
transforma en una flecha..., y así 
sucesivamente. 

En cambio, si al elegir la pro- 
piedad aparece un cuadrito con 
tres puntos suspensivos, signifi 
ca que para fijar el valor de esa 
propiedad se abrirá una ventana: 
típicamente, para elegir un fi- 
chero asociado. 

Finalmente, si no aparece nin- 
gún cuadrito, podemos fijar su 
valor tecleándolo, y es válido lo 
que se nos ocurra. Por ejemplo, 
el título de la ventana 

La ventana de controles tiene 
un funcionamiento bastante sen- 
cillo que ya se explicó en el pa- 
sado número. En cuanto a la de 
proyecto y a la de codificación, 
las explicaremos sobre la mar- 
cha en el próximo artículo, en 
que veremos cuál es el ciclo ha 
bitual de desarrollo de un pro- 
grama. Lo haremos sobre un pe 
queño ejemplo, que nos 
permitirá también ver cómo uti- 
lizar las propiedades de los con- 
troles de Visual Basic. 


ser 


Fernando Herrera González 


0 
L Te imaginas un 
con más de y utilidades 


para Pc, por sólo bl 


Utilidades 


Efectos de sonido 


TODO 
el shareware 
más actual 


Shareware 


EL FORMATO PNG (8 


CHUNKS SECUNDARIOS 


a transparencia es 
una — alternativa 
completamente vá- 
lida al uso de canal 
alpha con el máxi- 
mo nivel. Aunque 
quizás no sea tan 
elegante como el 
canal alpha, necesi- 
ta sensiblemente 
menos espacio de 
almacenamiento, y su resultado 
resulta bastante satisfactorio en 
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Finalizamos con esta entrega la descripción 
de los chunks secundarios que aparecen en 
el formato PNG. Estudiaremos los chunks 
tRNS, zTXt y veremos un ejemplo de cómo se 
muestra progresivamente un PNG. 


líneas generales para la inmen- 
sa mayoria de los casos que se 
nos puedan pri tar en nues- 
tro trabajo diario. 


tRNS (Transparency) 


Para las imágenes con tipo de 
color 3 (paleta), este chunk con- 


tiene un conjunto de bytes que 
representan el canal alp! 
tos bytes corresponden a las en- 
tradas del chunk PLTE, 


Alpha para la entrada O de la 
paleta: 1 byte 

Alpha para la entrada 1 de la 
paleta: 1 byte 


Cada una de las entradas indi- 
ca que los pixels que lleven el 
color de esa entrada de la paleta 


mreEeEezeée EE AnonnnnAnAáÁAn 


| 


l 


se deben tratar con el valor alp- 
ha especificado. 

Los valores alpha tienen la 
misma interpretación que el ca: 
nal alpha de 8 bits, es decir, 0 es 
completamente transparente y 
255 es completamente opaco, in: 
dependientemente de la profun- 
didad de color que posea la ima 
gen. Este chunk tRNS puede 
contener menos entradas que 
las correspondientes al chunk 
PLTE. En este caso, el valor del 
canal alpha para las restantes 
entradas de PLTE se deben asu 
mir con un valor igual a 255 (to- 
talmente opaco). En el caso de 


que sólo se necesite un único 


color con transparencia, este 
chunk constará únicamente de 1 
byte. 

Esto es exactamente lo que 
ocurre con la inmensa mayoría 
de las imágenes que se pueden 
ver en Internet empleadas en las 
tan conocidas páginas Web. El 
chunk (RNS nunca puede tener 
más entradas que el chunk PL- 
TE. Para el tipo de color 0 (esca: 
la de grises), este chunk contie- 
ne un único valor de escala de 
gris especificado de la siguiente 
forma: 


gris: 2 bytes, rango de O a 
(2bitdepth) - 1 


Para mantener homoge- 
neidad y consistencia se uti- 
lizan 2 bytes en lugar del 
que le corresponde a la pro- 
fundidad de la imagen. Los 
pixels que se especifiquen 
con este valor de nivel de 
gris se dibujarán completa- 


mente transparentes (con 
un valor alpha=0), los demás 
se tratarán como opacos 
(alpha (2"bitdepth)-1). Para 
el tipo de color 2 (RGB), 
ERNS contiene un único va- 
lor RGB almacenado con el 
siguiente formato que enun- 
ciamos a continuación: 


rojo: 2 bytes, rango O... (2”'bit- 
depth) - 1 

verde: 2 bytes, rango 0... (2 bit- 
depth) - 1 

azul: 2 bytes, rango 0... (2"bit- 
depth) - 1 


Igualmente al caso anterior, 
para mantener homogeneidad y 
consistencia se utilizan 2 bytes 


en lugar del correspondiente a 
la profundidad de la imagen. Los 
pixels que se especifiquen con 
este valor de nivel de gris se di: 
bujarán completamente transpa: 
rentes (con alpha=0), los demás 
arán como opacos (con un 
valor de alphi bitdepth)-1) 
tRNS no se utiliza para imáge- 
nes de color de tipo 4 y 6, puesto 
que el canal alpha está presente 
tanto en un caso como en el 
otro. Cuando se trabaja con va: 
lores en escala de gris de 16 bits 
o en RGB es importantísimo 
comparar los dos bytes de los 
valores para saber la transpa- 
rencia del pixel. Aunque algu 
nos programas lectores pueden 
ignorar el byte de menor orden 
para la visualización esto no de- 
be hacerse cuando se comprue- 
be que la imagen contiene trans- 


set 


al 


parencias. Por ejemplo, si el va- 
lor 0x0001 en escala de grises se 
especifica que sea transparente, 
sería incorrecto comparar el by- 
te de mayor orden y decidir que 
0x0002 es también transparente. 

Si está presente en el archivo 
PNG, el chunk tRNS precede al 
primer chunk IDAT y debe se- 
guir siempre al chunk PLTE, si 
existe este último. 


zZTXt (Compressed 
Textual Data) 


Un chunk de este tipo contiene 
datos de texto, al igual que ha 
tEXt, pero lo que lo diferencia 
de éste último es el uso que ha: 
ce de la compresión del PNG. 
Un chunk ZTXt comienza con 
una clave sin comprimir en for: 
mato Latin-1 Guego de caracte: 
res) a la que sigue un carácter 
nulo (null=0), al igual que se 
describió en el chunk tEXt. El si- 
guiente byte contiene un valor 
que indica el tipo de compresión 
que hasta ahora es único. El va- 
lor es O (compresión inflate/de- 
flate). Después del byte de com: 
presión van una serie de valores 
comprimidos que completa el 


Podéis dirigir vuestras consultas a la siguiente 


dirección de correo electrónico: 
tallergraficos. pemaniaQhobbypre 


eo...... ” 


chunk y que contienen el texto 
almacenado. 

En un archivo PNG pueden 
aparecer múltiples chunks ZTXt. 
Hablaremos del esquema de 
compresión utilizado en el PNG 
en un artículo aparte que conti- 
nuará nuestra serie sobre los 
gráficos y este interesante for 
mato al que estamos dedicando 
toda la atención que se merece. 

Estas especificaciones siguen 
el documento del décimo borra 
dor oficial del formato PNG. Es 
ta convención lleva la fecha 5 del 
mes de mayo de 1995. 


Entrelazado 
Bidimensional 


Para finalizar nuestra sección 
sobre los formatos gráficos en 
este mes, hemos incluido una in 
teresante secuencia de imáge- 
nes que ilustra el proceso de vi 
sualización progresiva de un 
PNG utilizando el entrelazado 
bidimensional. 

Esta curiosa imagen la pod 
ver como cabecera de la página 
anterior a ésta, y si la mirais con 
atención, en ella podréis descu 
brir muchas de las po: dades 
que hemos mencionado en 
el presente texto. 

El próximo mes volvere: 
mos con más información, 
que esperemos siga acapa- 
rando vuestra atención. 

El mes que viene conti 
nuaremos hablando sobre 
este revolucionario forma- 
to gráfico y veremos en 
detalle algunos chunks pa- 
ra ejecutar funciones espe- 
cíficas, que por el momen- 
to no forman parte de la 
especificación del están- 
dar PNG, pero que proba- 
blemente podremos en- 
contrar en ellos con cierta 
frecuencia. 


is 
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Podéis dirigir vuestras consultas a la siguiente 
dirección de correo electrónico: 


asifunciona.pcmaniaQhobbypress.es 


Así hwncione 


El RATÓN(7) 


Hoy en día nadie duda de la utilidad del ratón, periférico que se ha 
convertido en el elemento más utilizado del ordenador personal 
desbancando la hegemonía del teclado como el estándar para la 

entrada de datos y la operatividad. 


omenzamos con una batallita. 
Cuando tuvimos nuestro primer 
PC, nos regalaron una cosa que 
se decía llamar ratón. Conecta- 
mos aquello al ordenador e intentamos ha- 
cer algo moviéndolo por la mesa. Allí no pa- 
saba nada. Cargamos Wordstar, nuestro 
primer procesador de textos, y aquello se- 
gui '. Para qué narices servía el 
cacharro ese, Así que decidimos olvidarlo y 
guardarlo en su caja, que era donde mejor 
estaba. -¡Hay que ver las cosas que regalan 
con el ordenador, no sirven para nada!-, me 
dije al ver juntos el ratón y la inútil miniaspi- 
radora limpia-teclados incluida en el pack. 
Un buen día, hace ya muchos años lo de- 
senterramos de su humilde tumba para de- 
járselo a un compañero de la universidad pa- 
ra que hiciera una práctica de Pascal en la 
que quería utilizarlo, Y pensamos, ¿pero eso, 
se puede hacer? Bueno, cuando nos lo de- 
volvió, nos enseñó el programa que había 
hecho, y nos dejó la versión 2.1 o algo asi de 
Windows. Entonces, es cuando empezamos 
a verle la utilidad al “bicho” ese. Hoy es una 
herramienta imprescindible para nosotros. 
Aún conservamos ese primer ratón que tu- 
vimos, y nos da bastante rabia haberlo deja- 
do de lado en aquellos momentos. 


UN POCO DE HISTORIA 

Los primeros estudios de dispositivos peri- 
féricos que facilitarón el manejo de los or- 
denadores personales datan del año 1963 en 
el Stanford Research Institute donde Dough 
Engelbart inventó el primer ratón de la his- 
toria. El primer prototipo de ratón era un 
bloque de madera nada ergonómico con uh 
pulsador situado en la parte superior y en la 


116 Pemanía 


Diseño primitivo del ratón por Emgelbart 


esquina superior izquierda. ¿Alguien saca 
de estos datos alguna conclusión? Más ade- 
lante la comentaré. 

El ratón de Engelbart era un dispositivo 
analógico sencillo, que transmitía señales a 
un software a medida que se movía, lo que 
hacía desplazar un puntero por la pantalla de 
su Augment. Dentro del ratón habia dos rue- 
das metálicas que contactaban con la super- 
ficie de la mesa, y que al rodar emitían esos 
impulsos eléctricos al ordenador. 


A principios de los años 70, en el PARC 
(Palo Alto Research Center) de Xerox Co- 
poration, se empezó a pensar seriamente en 
la incorporación dql ratón al ordenador per- 
sonal como un dispositivo de serie, En el 
PARC, Jack S. Hawley construyó el primer 
ratón digital. Este ratón digital era una ver- 
sión idéntica al de Engelbart. Xerox estaba 
pensando en incorporarlo a un nuevo orde- 
nador que iba a sacar al mercado. El Xerox 
Alto fue un rotundo fracaso, ya que de él se 
vendieron sólo unos cientos de unidades, 
pero eso sí, puede llevar con dignidad el he- 
cho de ser el primer ordenador que incor: 
poró ratón. 

En 1975, Xerox volvió a la carga y propu- 
so a Hawley que diseñara un nuevo ratón, 
del cual muchas empre hicieron incor- 
porarlos en sus equipos en la década de los 
80. Hawley aprovechó para fundar su pro- 
pia empresa: Mouse House en Berkeley, 
California. 


SIGUE CON MICROSOFT 


Paralelamente, había otra gente estudiando 
ese nuevo hardware, y como no, Microsoft, 
con Bill Gates, Paul Allen y Raleigh Roark, 
que sacaron a Charles Simonyi del PARC de 
Xerox para incorporar el ratón a un nuevo 
producto que estaba preparando Microsoft 
para sacar al mercado. El ahora tan famoso 
y conocido Microsoft Word. 

A principio de los ochenta, Microsoft era 
una empresa con muy pocos recursos pro- 
pios. Tenía que contratar los servicios de un 
diseñador en Seattle llamado David Strong, 
que diseñó el logotipo y la imagen corpora- 
tiva de Microsoft. Así, el primer paso de M+ 


WS EN CASTELLAN 
PRECIO INCREÍBLE 


Modelos de arcilla que David Strong elaboró para Microsoft. 


crosoft fue acudir a David para que les 
ayudara en el diseño de aquel dispositivo. 
Basándose en la descripción de los chicos 
de Microsoft, un dispositivo pequeño que 
se adaptara a la mano y que en su interior 
pudiera albergar una circuitería, David 
construyó un modelo en arcilla de 4,25 
por 2,5 pulgadas con tres chinchetas cla- 
vadas en la parte in! r para un mejor 
arrastre y dos botones en su parte frontal. 
Después de muchas horas de discusión, 
1 Roark cogió el modelo y se fue a Tokio 
con Kay Nishi, vicepresidente entonces 
de Microsoft y presidente de la ASCII 
Cor ion a hablar con un fabricante de 
dispositivos electrónicos para exponerles 
el proyecto y encargarles la circuiteria in- 
terna del ratón. 
La reunión con el equipo de ingenieros 
) de fabricación no fue satisfactoria en un 
principio a que decían que era imposible 
incorporar toda la circuitería en un espa- 
cio tan reducido. 
: Cuando la tensión de la sala de reunio- 
nes llegó a tal nivel que se hizo un silen- 
cio, el jefe de los ingenieros levantó la voz 
y dijo: “Nuestros ingenieros abandonarán 
la sala exactamente en una hora y cuan- 
do vuelvan tendrán la solución al proble- 
ma”. Transcurrida esa hora, los ingenie- 
ros volvieron con un modelo funcional del 
ratón. A los dos meses, Microsoft tuvo lis- 
to su primer ratón, la primera generación 


Primera generación del ratón de Microsoft, basado en el diseño de D. Strong. 


del ratón Microsoft. 


LA PRIMERA GENERACIÓN 
La primera generación de ratones Micro- 
soft nació con el lanzamiento del Micro- 
soft Bus Mouse en junio de 1983. Era un 
ratón de dos botones con una bola en su 
parte inferior que hacia girar unos rodi- 
llos cuyo mov mto se transmitía al or- 
denador mediante el chip de Intel 8255 y 
que consumía muy poca energía. Era un 
ratón de tipo Bus, que requería una tarje- 
ta especial para su conexión al ordenador. 
Más tarde Microsoft sacó la versión para 
puerto serie, que eliminaba la necesidad 
de tener una tarjeta dedicada al ratón ya 
que el ratón se alimentaba del propio 
puerto serie. Con este primer ratón Mi 
crosoft incluyó tres programas: 


+ Notepad: un editor de textos que uti- 
lizaba el ratón. 

+ Piano: un teclado que podía tocarse 
mediante el ratón. 

+« Life: un juego que simulaba y seguía 
la evolución y extinción de los microorga- 
nismos que él mismo diseñaba. 


Para los que no lo adivinaron, por la po- 
sición del botón del ratón, Engelbart era 
zurdo. 


José Domínguez Alconchel 


CD GESTIÓN 2.995 ptas 

Todo lo necesario pora su trabajo en la oficina: 
Trotamiento de Textos, Mailing, Hoja de Cálculo, Bose 
de Datos, Administración, Financiera y traductor de 
inglés. z 

CD COMERCIOS 2.995 ptas 

Se induye: Facturación, Almacén, Contabilidad, 
Contactos, Comerciales, Pedidos y Ventas en Caja. 

(CD DISEÑO 2.995 

Todo lo necesario tanto para el diseño arístico como el 
tecnico: programas de CAD, de Rotulación de Fractales, 
imógenes Clip Arty programas de Diseño Artistico. 

CD ENSEÑANZA 2.995 ptas 

Programas pora el aprendizaje de Matemáticas, 
Inglés, Fisica, Qúmico, Geografía y Mecanografía. 
Cursos de Windows, MS DOS, Lotus y Wordperfec; así 
«omo un generador de exámenes tipo Test. 

CD GESTORIAS 2.995 ptas ; 
Programas de Nóminos, Recibos, Comunidades de 
Vecinos, Impuestos de todo tipo y efiquetos. 

CD PROGRAMACIÓN 2.995 ptas 

Compiladores de Pascal, Cobol, C, Logo y Modulo-2, 
Cursos de Basic,C y Ficheros Bal, así como distintas 
herramientas de ayuda a la programación en todos los 
lenguajes asi como un Antivirus de última generación. 
CD JUEGOS WINDOWS 2.995 ptas 

Los mejores juegos completos de todo tipo para entor- 
nos Windows. 

CD JUEGOS MS DOS 2.995 ptas 

Juegos variadosy de colidad para entornos MS-DOS. 
CD SUPER-PORNO 2.995 ptas 

Películas eróticas reales, a todo color y de gran cali- 
dod. 


OFERTA ESPECIAL: 
¡PIDA TRES 


PAGUE SOLAMENTE DOS! 
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SOLICITE CATÁLOGO GRATUITO 
DE DISKETTES Y CD'S 
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¡El juego de simulación que te permi 


Incluye equipos, jugadores y estadísticas 


tejugar con el equipo al que entrenas! 


(77 bi 
Le ad 


Comprar Player 


4% Posibilidad de uso personal o multiplayer 
para 2, 3 6 4 jugadores. ' 


Mercado activo de traspasos y préstamos. 


8 Instrucciones diferentes a un jugador 


o particular por partido. 


FOOTBALL GREATS 
'ANZINE 


FACTS $ FIGURES 
ANCO TIMES Pretemporada: con 
A A A 


un cazatalentos y un fi 


Acción del campo bajo 4 puntos de vista: F' 
isométrico, perspectiva y 2 vistas aéreas. 


Acción en el terreno de juego en 3 


Jugadas destacadas. 


ESTRATEGIA 
MICROPROSE 


ste mes, lo siento pro 
fundamente -bueno, co- 
mo si lo sintiera- pero 
no estoy dispuesto a 
transigir la más mínima. 
Al que se me desman: 
de, le negaré mis favo- 
res para siempre ja 
más. Y es que, en esta 
vida, hay ciertas cosas con las 
que no se puede bromear. Y, si 
no, sentiréis en vuestras pro- 
pias y trémulas carnes todo el 
poder -sí, poder... dejad de pen: 
sar en los instintos que domi: 
nan vuestra mitad inferior- que 
servidor acumula. Porque, aun 
que no lo creáis, os veo, Bueno, 
bueno, no os asustéis, que si os 
portáis como es debido, no os 
sucederá nada malo..., o a lo 
mejor sí, quién sabe. 

En fin, como comentaba, hay 
ciertas cosas sobre las que no 
se pueden hacer bromas. Co- 
mo, por ejemplo, el cuerpo de 
alguna top model..., -ejem, es- 
to..., ¡os he dicho que dome- 
ñéis vuestros bajos instintos, 
que luego todo se contagia!- 

Cosas -ahora sí- como «Civili- 
zation Il». Porque, aunque habi- 
tualmente las compañías de 
software os ofrezcan progra- 
mas del montón, en alguna que 
otra ocasión aparecen joyas co- 
mo ésta. 

Joyas, sí. Eso es «Civilization 
Il», un juego de estrategia -¡ya 
está! ¡Lo dije! Venga, que los 
de siempre vayan desfilando y 
haciendo hueco a los cuatro in- 
teligentes que se empeñan en 
leer esta sección. Y si queréis 
averiguar la razón, sólo tenéis 


¿Qué mueve al mundo? El poder. ¿Qué hace avanzar la 


clvilización? El poder. ¿Qué tenéis que aprender hoy? 
Lo que es el poder. Sí, poder absoluto, control total 
sobre todas las cosas y el devenir de acontecimientos 
decisivos... Claro, claro, el sexo también es un motor 
poderoso para el ser humano, pero en determinadas 


circunstancias, así que mejor que nadie se me 


distraiga. Poder, decíamos, que es posible sentir, 
hasta por el más miserable de los humanos, gracias al 
genio nunca bien ponderado de ese canadiense 
magnífico llamado Sid Meier. Sí, Sid. Un talento que 
hay que alabar de rodillas y en humilde contemplación. 
Porque este genio moderno nos ha regalado los 


sentidos con una nueva obra maestra, a la que 
deberéis, como niños buenos, rendir pleitesía y 
profesar profunda devoción: «Civilization ll». 


que continuar leyendo y, por su- 
puesto, compraros el juego- sí; 
el amigo Sid Meier ha dicho que 
si le echo una mano en la pro- 
moción, me conseguirá el telé- 
fono de Claudia Sch... Vamos a 
ver, ¿no os he dicho que NO 
penséis en aquello? Esto trata 
del poder, obsesos. 


DE LA NADA... 
Rápido repaso a los objetivos 
del juego -por si alguien no está 
muy centrado... para variar-. Es- 
to va de evolución y cosas así, 
como conquistas 

Conquistas de TERRITORIOS, 
países, avances tecnológicos... 
esas tonterías que conforman la 


historia de la humanidad. Pues 
bien, hay que comenzar de algún 
modo, ¿cierto? Las opciones ink 
ciales son la típicas de “Juego 
Nuevo”, “Seleccionar Escena- 
rio”, etc. Como lo vuestro, práo- 
ticamente, no tiene remedio, lo 
mejor sería que os decantarais 
por “Cargar Juego”, para hacer 
uso de la partida del “tutorial” 
que «Civilization ll» posee, y que 
es lo más útil para los menos ha- 
bilidosos en estos temas 

Bien, independientemente de 
como hayáis comenzado..., bue- 
no, si ya sé que eso del “tuto- 
rial”, a vosotros..., así que, em- 
pecemos de nuevo. Lo primero 
es seleccionar la sociedad, na- 
cionalidad, civilización..., o como 
queráis llamarlo, que controla- 
réis. Ajustad los parámetros de 
dificultad -al gusto de cada cual, 
seleccionad el “look” de las ciu- 


Pasos preliminares. Atentos, 
¡ar! Construid una ciudad -la ca- 
pital, en principio, del imperio-, 
en un lugar que resulte adecua- 
do. El mismo en el que se ink 
cia, suele resultar propicio. Para 
levantar una urbe, o bien os 
vais hasta el menú correspon- 
diente -o sea, el de “órdenes”, 
o directamente pulsáis “B" -de 
“build”, pequeños jumentos-, Y 
ahora, ¿qué? 


«HASTA ALCANZAR... 

Ahora deberéis conocer un pe- 
queño secreto, bastante puñe- 
tero, que resulta ser la base del 
juego. Bien, todo consiste en ir 
alcanzando, poco a poco, mejo- 
ras sustanciales en determina: 
dos aspectos: agricultura, de- 
fensa, ciencia, sanidad, 
comercio... Pero, vaya, vaya, lo 
que no sabéis es que esto es 
como estudiar en la Universi- 


dad. Si no habéis logrado unos 
conocimientos básicos, si no 
habéis conseguido aprobar Fi- 
sica, no os podéis presentar al 
examen de termodinámica. O 
sea que veo que os estáis lian- 
do- sin un nivel mínimo de evo- 
lución, en todos esos aspec- 
tos, y más -no, en el de los 
bajos instintos no hay que evo: 
lucionar, asquerosos-, os será 
más difícil sobrevivir -y no diga- 
mos ganar- que conseguir una 
cita con... sí, ¡María! -María es 
mía, recordadlo petimetres-. 
¿Qué hacer, entonces? Intentar 
dar unos pasos concretos es po- 
co menos que imposible, porque 
todo depende de mil y un facto- 
res Dios mío, me 
encanta veros su- 
fir nada más em- 
pezar a jugar-. Pe- 
ro bueno, digamos 
que, así, a grosso 
modo, se pueden 
dar unas indicacio- 
nes generales, 
bastante útiles. Es 
importante fortifi- 
car una ciudad -te- 
cla "F”-, antes de 
empezar a ver 
mundo. Tened en 
cuenta que en las 
planicies, alrededor de los núcle- 
os urbanos, y según el terreno, 
conviene irrigar -”I”, para los cul- 
tivos, más adelante es factible 
construir carreteras -"R”, para las 
comunicaciones con otras ciuda- 
des-, y en ciertos sitios -adivinad 
Cuales, pesados- se puede llegar 
arealizar explotaciones mineras, 
para contribuir a la riqueza del im- 
perio. Bien, ¿es esto todo? Por 


supuesto que no -me encanta ve- 
ros padecer- 

Vamos a ver. Una ciudad ne: 
cesita..., ¡mujeres!..., digo, de- 
fensas., Pero la soldadesca que 
se encargue de mantener nues 
tro pueblecito a salvo ha de sa 
lir de algún sitio, y alojarse en 
algún sitio. Vamos, digo yo. Qué 
hacer. Construid barracones. ¿Y 
luego? Pues entrenad y prepa- 
rad militares, pero a discreción. 

Sí, sí, no es una impresión 
vuestra, no, esto se complica 
es realmente gozoso ver como 
os lamentáis..., casi mejor que 
estar con... No, estar con ya sa- 
béis quién debe ser mucho me- 
jor, para qué engañarnos 


.MAS ALTAS COTAS... 
Bien. Hasta ahora he hecho 
bastante la pelota a Sid, con lo 
que creo que cierto teléfono es- 
tará al caer (¿verdad, Sid?). Pe- 
ro, por si acaso, seguiré dicien- 
do lo bonito, maravilloso y 
complicado que es «Civilization 
Il» (¿lo hago bien, Sid?) 

Todo esto que se ha mencio- 
mado -que es lo más básico de 
lo más básico-, tiene un peque- 
ño problema. Resulta que, aun: 
que os gustara, no estáis solos 
en el mundo. Sí, hay más civili- 
zaciones. Y quieren conseguir lo 
mismo que vosotros -al que 
nombre a María me lo cargo-, es 
decir, poder. 

Algunos tienen más mala le- 
che que otros, pero es posible 
formar alianzas o, claro, entrar 
en guerra personalmente, reco- 
miendo el exterminio total del 
enemigo; es menos útil para el 
desarrollo de nuestra civiliza- 
ción, pero mucho más divertido, 
dónde va a parar- 

Por fortuna, de vez en cuando, 
se pueden conseguir avances rá- 
pidos al toparse con vestigios de 
antiguas razas, que nos permi 
ten atesorar conoci- 
mientos de forma in: 
mediata -pocas veces, 
no os engañéis- 

Hagamos un rápido 
resumen a lo estupen- 
do que es “Civ 2” 
(¿así está bien, Sid?): 
Ciudades, soldados, 
alimentación, explora- 
ción, alianzas, gue- 
rras, conocimientos 
básicos, comercio, 
evolución. ¿OK? Pues 
sigamos. 

Hasta aquí, el juego 
ha sido simple..., sí, lo 
ha sido, creedme. 

Ahora empieza lo 
bueno, cuando os di- 
ge que es necesario, 
casi imprescindible, 
evolucionar también 
en el sistema de go- 
bierno -anarquía, des 
potismo, monar- 
quía...-, que 


ya 


— AA 


determinadas fórmulas permi 
ten avances más rápidos. 
Además, hay que tener con 
tento al pueblo, colocando a los 
ciudadanos en el trabajo correc- 
to, manteniendo un nivel de feli- 
cidad aceptable -dadle entrete- 
nimientos, ya sabéis, pan y 
toros-. ¿Faltan más cosas por 
saber? ¡Ja!, que si faltan. Po- 
dríamos estar aquí charlando un 
mes entero y no os enterariais 
ni de un diez por ciento del jue- 
go. “Civ 2” es demasiado mons: 
truoso para dos simple páginas. 


DE LA MISERIA 

Lo más probable, por tanto, es 
que todo esto no evite que os ani 
quilen una y otra vez, o que voso- 
tros mismos, dada vuestra natu 
ral habilidad, acabéis por 
extinguiros solitos -mejor, así ella 
será sólo para mí..., perdón, que 
me voy por las ramas-. 

Y al final, después de todos los 
sufrimientos, ¿qué? Pues, por si 
aún no os habíais enterado -no, 
mo intentéis engañarme que no te- 
níais ni pajolera idea- el objetivo 
último consiste en, una vez con- 
quistado el mundo, ser los prime- 
ros en ganar la carrera espacial, 
llegando donde ningún hombre ha 
llegado jamás..., hasta ella..., no, 
no me entendáis mal... Me refiero 
a la Luna, caramba. 

Pues bien, si os ha quedado 
algo claro, mis más sinceras fe- 
licitaciones, porque lo más lógi- 
co, tras todo esto, sería que es- 
tuvierais aún más confusos que 
al principio, pero no os preocu- 
péis, es normal. Todo es cues- 
tión de práctica. 

Fijaos si no en Sid. Con la ca- 
ra de atorrante que tiene y mi- 
rad donde ha llegado... 

No... Sid, no..., no me entien- 
das mal. Si lo de atorrante era 
en plan cariñoso... No, oye, 
no... Perdón, perdón, perdón... 
Dime que me vas a dar el telé- 
fono... Venga, Sid, majo... Por 
favor, oye, oye, que... Dámeloo- 
00, dámelooo.... ¡Maríaaaa! ¡Vo- 
glio una donnaaaaa! 


Entncisco Delgada 


Fantasy 


Estrategia de fantasía 
ssi 
ESTRATEGIA 


SSI parece dispuesta aprovechar el 
filón que le ha proporcionado «Pan- 
zer General». Tras el éxito de este, 
ha aparecido hace relativamente po- 
co tiempo en el mercado la segunda 
parte -«Allied General» en el extran: 

jero, «Panzer General Il» en nuestro 
pais- que continúa el planteamiento 
del anterior, aunque con ciertas me- 


Star Trek 


Klingon 
Más Star Trek 


VIACOM NEWMEDIA 
AVENTURA 


Hace poco menos de un año, en lso 
estudios de la todopoderosa Para- 
mount, en Hollywood, se empezó el 
rodaje de «Star Trek Klingon», en lo 
que se va a convertir en la primera 
película totalmente interactiva basa- 
da en la popular serie que ha cauti- 
vado durante el último cuarto de si- 
glo a casi todo el mundo tanto en la 
televisión como en el cine. La pele 
cula/videojuego ha sido dirigida 
por Jonathan Frakes, al que muchos 
recordaréis por su papel de Coman- 
dante Riker en la serie «The Next 
Generation». De modo que pode- 
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joras en el interface. Y ahora, le lle- 
ga el turno a unos personejes de 
fantasia, como son los archeros, 
dragones, héroes y villanos y asi 
hasta 120 tipos de unidad: 
tas, que normalmente suelen poblar 
los juegos de rol. 

interface no será exactamente 
igual al de «Panzer General», pare- 
ciéndose más al de su continuación 


s distin: 


por disposición de los iconos en los 
laterales de la pantalla. Pero por lo 
demás, lo cierto es que se- 
rán bastante parecidos am- 
bos programas tanto en el 
desarrollo como en la adic- 
ción que proporcionarán al 
jugador. Dispondremos de 
la posibilidad de disputar 
confrontaciones en cual 

quiera de los cinco conti 

nentes que «Fantasy Gene- 


mos suponer desde este momento 
que Mr. Frakes estará realizando 
un buen trabajo pues conoce la se- 
rie con bastante detalle, hasta el 
punto de que suponemos que será 
una maravilla en cuanto a documen- 
tación. Principalmente, se trata de 
una película interactiva como bien 
deciamos antes, en la que se simpli- 
ficará al máximo el interface del 
usuario, hasta el punto de que úni- 
camente intervendremos en mo- 
mentos puntuales. Es decir, cuando 
la película necesite de una decisión 
por nuestra parte para poder seguir 


ral» posee, tomando el papel de uno 
de los cuatro Generales que el pro- 
grama contiene. Con cualquiera de 
ellos tendremos que enfrentarnos a 
las huestes del malvado Señor de 
las Sombras. Al principio contare- 
mos con pocas unidades sin expe- 
riencia alguna, algo que solventare- 
mos en los primeros escenarios 
peleando con los enemigos. 
«Fantasy General» permitirá jugar 
contra el ordenador en diversos ni 
veles de dificultad, o bien hacer lo 
propio contra otra persona a través 
del correo electrónico, en una mo 


avanzando por un camino o por 
otro. Y como de su nombre habréis 
deducido, ambientada en el mundo 
de los Klingon, enemigos al princi- 
pio de la especie humana pero que 
con el paso del tiempo han firmado 
la paz (aunque todavia quedan algu- 
nas facciones contrarias). En cuanto 
al hilo conductor del programa, lo 
cierto es que no se sabe mucho. 
Realmente, al comienzo de la aven- 
tura tendremos pocos datos de lo 
que ocurre, con lo que nuestros pa: 
sos tendrán que ir conducidos al 
principio a averiguar lo que ocurre, 


dalidad llamada “Play by Mail PBM". 
Su uso será bastante sencillo, pues 
únicamente tendremos que salvar la 
partida y mandársela al rival. Aquí, 
en principio echamos en falta la po- 
sibilidad de jugar a través del telé- 
fono vía modem o a través de una 
red o el puerto serie, como lo hacen 
otros programas. Sin embargo, has- 
ta no contar con la versión definitiva 
del programa no podemos aventu- 
rar nada al respecto, aunque no pa- 
rece que podamos disfrutar de esta 
opción por el momento (quizás si en 
el futuro) 


y qué es lo que tenemos que hacer. 

«Star Trek Klingon» tendrá segu- 
ramente en los trekkies más fanáti- 
cos los mayores admiradores, espe- 
cialmente debido al hecho de que 
primeramente saldrá en su versión 
original pensando en aquellas per- 
sonas que no puedan esperarse a la 
versión traducida. 

Por último, recomendaros que 0s 
vayáis haciendo con un diccionario 
de Klingon, pues según hemos po- 
dido saber será necesario dominar 
con cierta soltura el idioma para 
acabar la aventura. 
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PC Basket 4.0 


La evolución 


DINAMIC 
MULTIMEDIA 

BASE DE 

DATOS /DEPORTIVO 


Llegado el mes de mayo, los aficio- 
nados al baloncesto tienen su cita 
obligada con el programa oficial de 
la ACB, realizado por Dinamic Mul 
timedia, que ya se encuentra en la 
cuarta versión. «PC Basket 4.0» es 
la evolución clara y lógica de un jue- 
go que ha cautivado a los numero 
sos aficionados a este deporte. En él 
se están mejorando numerosas co- 
sas, la más significativa sin duda al 
gunz 
gráfico del simulador 


la que se refiere al aspecto 


Si recordáis las características del 
anterior, aquel poseía una resolu: 
ción en VGA de 320 por 200 pixels, 
con la que sin embi 


rgo se obtenian 
unos resultados bastante acepta: 
bl 
hasta el punto que dispondremos de 
la posibilidad de disfruta 
solución de 800 por 600 pixels, una 
auténtica maravilla con la que delei- 
tarnos la vista. Junto con ella, tam- 
tirá otro modo gráfico de 
640 por 480, igualmente de gran ca- 
lidad y recomendado para los usa- 
fi 


Ahora la cosa ha evolucionado 


de unare- 


bién exi 


que no dispongan de una má- 
quina lo suficientemente rápida 
como para manejar el anterior. 

Este cambio de resolución trae 
consigo de forma implícita un deta- 
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le mucho mayor en 
el diseño del pabe 
llón. Un pabellón 
que ha sido diseña 
do definiendo hasta 
el más minimo deta- 
lle, como por ejem: 
plo el marcador que 
cuelga del techo, los 
números en las ca: 
misetas de los juga: 
dores que 
Cuentran 

banquillo y hasta la 
inclusión de dos ár- 


se en: 


en el 


bitros cuya labor no 
es en absoluto pasiva, pues intervie- 
nen en el juego en el momento ade- 
cuado. Otra novedad que no pode 
mos olvidar es la inclusión de la 
posibilidad de disputar una Liga 
Manager, del estilo de la impuesta 
en la última versión de «PC Fútbol» 
+ En ella, podemos controlar además 


Prnscaona tour 
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OLYMPIAKOS 


del destino deportivo de los clubes, 


el económico, tomando las decisio- 
nes que estimemos oportunas a este 
nivel Además de la liga regular y 
los play-off, también podremos ju 
gar las competiciones europeas co- 
rrespondientes, incluida la “Final a 
Cuatro”. Un detalle de gran impor- 


COMIEMZO DEL PARTIDO 
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tancia en un juego de 
este tipo. Y para fina: 
lizar, dos platos fuer: 
tes, uno de mayor 
utilidad para el usua- 
rio que el otro pero 
igualmente impor: 
tantes. Por un lado, 
la colaboración de 
Juan Antonio Sanept: 
fanio -Epi- a la hora 
de promocionar el 
producto. Un esfuer: 
zo importante no só- 
lo anivel económico, 
sino también huma: 
no. Y lo cierto es que un personaje 
del carisma y la fama de Epi no sue: 
le promocionar productos así como 
asi. Por otro lado, encontramos una 
opción de futuro en la compra de 
«PC Basket 4.0». Como sabréis, la 
temporada actual está a punto de fi 
nalizar, y por lo tanto el programa 
cuenta con los datos de la presente 
campaña. Por lo tanto, dentro de 
unos meses cuando de comienzo la 
temporada 96/97 dichos datos esta: 
rán anticuados. Para solucionar este 
problema, Dinamic Multimedia re- 
galará a los usuarios registrados un 
disquete con la actualización a la 
próxima temporada cuando comier- 
ce, para que el usuario pueda dis- 
frutar de la emoción de la nuev 
temporada con el juego perfecta- 
mente actualizado. Otro esfuerzo 
digno de destacar y agradecer. 
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PREVIEWS : 


The Riddle of Master Lu 


Cuentos chinos 
SANCTUARY 


No llegamos a entender todavía el 
por qué de que algunos programas 


aparezcan en el mercado esp 


con retraso con respecto al res 
paises. Bien está que las causas se 
deban a que se esti endo y 
el hecho de que no tengamos que 
consultar de vez en cuando el dic- 


Cc lo es suficiente para que se 


retrase un poquito. También puede 


llegar a ser tolerante el hecho de 
que la distribuidora aplique alguna 
razón comercial estratégica. Pero lo 
que nos resulta difícil de compren 
der es que una aventura gráfica de 
la calidad que tiene «The Riddle of 
Master Lu» haya tardado tanto en 


salir a la venta en nuestro país des- 
de que apareció en otros paises. Y 
aquí no sabemos ya quien es el res- 
ponsable de este retraso: si la com- 


n, pero 


pañía, la distribuidora o qui 


el hecho es que hemos tardado bas 
tante tiempo en poder disfrutar de 
las esencias de este programa. Por 
siendo tradu- 


fortuna, el juego e 
cido en estos momentos al castella 
no tanto en voces como en texto. 

La aventura nos conducirá a los 


años 30, en el que el protagonista de 
la historia es Robert Ripley, colec 


cionista de objetos peculiares que 


suelen ir a parar al Museo que él 


mismo dirige en Nueva York. Y co- 


Renegade Retum 


to Jacob's Star 


Negodos inacabados 


ssi 
SIMULADOR 
ESPACIAL 


Hace poco más de un año coincidie- 
ronenel mercado dos programas de 
simulación espacial. Dichos títulos 
eran «Wing Commander Ill» y «Re- 
negade», ambos de una gran calidad, 
significaban dos formas distintas 
de ver este tipo de programas. Mien- 


que 


tras que el primero hacía uso del vé 
deo digital en grandes cantidades y 
una resolución SVGA para el simula- 
dor, el segundo sólo tomaba la SVGA 
en el juego, pero no disponía del vé: 
deo digital. Sin embargo, ambos eran 
igual de adictivos y entretenidos. 


124 Pemanía 


Ahora, un año después, se repite la 
historia. La continuación del juego de 
Origin ha aparecido ya en el merca- 
do, y a continuación, como ocurriera 
antaño, hará lo propio el de SSI 

La razón por la que vamosa volvera 
la estrella Jacob es que en el anterior 
programa no terminamos los nego- 
cios que nos llevaron alli. La última 
batalla en defensa de nuestra base no 
acabó con todos los TOG (Terrain 


Overlord Government), algunos de 
los cuales consiguieron escapar a bor- 
do de un destructor. Y lo cierto es que 

no hanestado perdiendo el tiempo. si 
no más bien todo lo contrario. Han 
vuelto a organizarse, y Sus guerreros 
están atacando a cualquier nave que 
se ponga en su camino, sembrando 
de nuevo el pánico y la destrucción. 

Nuestra misión, una vez más, será la 
de acabar con la amenaza que está re- 
surgiendo antes de que se convierta 
en un peligro letal para nuestra raza. 

Este es el argumento de «Renegade 
Return to Jacob's Star». Un programa 
del que hasta el momento únicamen- 
te hemos podido ver una pequeña de- 


mo buen buscador de objetos extra: 


ños, en el juego vamos a tener que 


loci 


'ar un talismán perteneciente 
al primer Emperador de China, del 
que las leyendas cuentan que tiene 
un gran poder. Recorreremos el glo- 
bo terráqueo: China, Alemania, Ne- 
pal, la Isla de Pascua o el Peru, Nos 


recuerda a Otra aventura muy cono- 
cida que fue la primera en llegar a 


nuestro país en castellano, espera 


mos que sólo sea coincidencia. 


mo que vosotros mismos podéis ad: 
mirar en el CD-ROM de este mismo 
número de PCmanía, Sin embargo, el 
juego definitivo tendrá algunas carac 
teristicas más. Por ejemplo, la posibi 
lidad de jugar a través de la red ocho 
personas al mismo tiempo, así como 


dos amigos a través del teléfono. En 
total, ni 


nes nue 


onfrentaremos a 60 misio- 
las cuales pondrán a 
prueba nuestra habilidad a los man- 
dos de una nave espacial de combate 
de entre las diez que se incluirán, Y 
todo ello ambientado con espectacu- 
lares gráficos en 3D renderizados, 
que nos ofrecerán una calidad vi- 
sual alucinante. 


En Castellano ¿il 


A 


la Mejor Ruta == 
antes de ponerte £N Marcha. 


Planifica tus itinerarios con facilidad. 


Encuentra los itinerarios más rápidos de Europa con Microsoft AutoRoute Express Europa... y ahorra 
tiempo y dinero en tu viaje. 
Toda Europa en tu disco duro. Desde Islandia hasta Grecia, o desde España hasta Polonia, AutoRoute 
Express Europa te mostrará el camino hacia más de 8.000 lugares, a lo largo de más de 350.000 
kilómetros de carreteras. Con la versión en CD-ROM, también podrás ver más de 200 imágenes en alta 
calidad de lugares de interés que verás en tu camino, 
AutoRoute Express Europa te ayuda a elegir hasta 25 escalas y 
< ST rutas, indicándote los lugares de mayor interés a lo largo del 
trayecto. Es la herramienta que te permitirá planificar tus vacaciones. 
Tan sólo indicale qué es lo que buscas y hasta donde estarías dispuesto a llegar para encontrarlo. 
AutoRoute puede sugerirte cientos de posibilidades acerca de lo que puedes visitar y hacer durante tu 
viaje. Apretando el botón “Imprimir” puedes llevarte contigo tu viaje. 
é Pero eso no es todo, AutoRoute te permite cambiar tu media de velocidad, consumo de combustible y 
¿ horas de viaje. El Asistente de rutas divide tu viaje en días y estancias nocturnas, partiendo de siete 
variables: comienzo y fin del viaje, lugares especificados a lo largo del trayecto, horas diarias de viaje, 


consumo de combustible y velocidad. Te permite elegir tu trayecto favorito, el más corto o el más rápido. 
¿ Esge tus escalos a conciencia 


Estos son algunos de los títulos que componen la Colección 
> Microsoft Home, que transformará tu ordenador en una 
Si Mapa gonesal fuente dinámica de conocimientos y aventuras con una 
calidad técnica y visual garantizada por Microsoft. Su extensa 
variedad de títulos disponibles, en diskette y/o CD-ROM, la 
convierten en una extraordinaria fuente de interés para ti, 
así como para los demás miembros de tu familia. 


¡DESCUBRE! 


CON LA FAMILIA DE ENCICLOPEDIAS 
Y EXPLORACION DE MICROSOFT HOME 


Microsoft 


¿HASTA DONDE QUIERES LLEGAR HOY? 


PCM 


Para más información llame al Teléfono de Atención al Cliente (91) 804 00 96, Interner htrp/www. Microsoft com/spain ó Infofax (91) 804 00 96 (pulsando 1-7-5 en sistema de tono), 


CQCuake 


La bestia despierta 


id SOFTWARE 
ARCADE 


la pasada edición del E.C 


vimos la oportunidad de contemplar 


una versión bastante avanzada de 


uno de los programas más espera 
dos de los últimos tiempos. id Soft 
ware, creadora de un género nuevo 
da de los 90 


con el inolvidable e incomparable 


que ha marcado la dé 


«Doom», está desarrollando su pro 
yecto mi 
«Q 


mucha gente cree no tiene nada que 


ambicioso hasta la fecl 


, que al contrario de lo que 


ver con la saga de «Doom» salvo el 


ligero aire que nos recuerda a éste 


último, está recibiendo sus últimos 
retoques por parte de los programa: 
dores de id. Dicha versión difiere en 


“Quake estará acabado cuando esté acabado” 


En el interior de un stand 
impresionante, con una 
entrada terrorific 
presidida con el simbolo 
del prograrna, tuvimos la 
oportunidad de habl 
con Jay Wilbur, directo! 
de 1d Software y uno de 
los programadores de 
«Doom». Nos contó 
bastantes cosas de gra 
interés aden 
ofrecemos la posibilidad de jugar con una versión de «Quake» casi 
completa, a la que le faltan unos cuantos retoques para condluirlo. La razór 
para este retraso, en palabras de Jay, "(..) es doble Por un lado el empleo 
de una tecnología muy avanzada y totalmente nueva. Por otro, las ideas que 
teníamos al prinopio eran muy aburridas y tuvimos que empezar varas 
veces desde el principio”. Sin embargo, esta aparente nueva tecnolog 
contrasta con sus propias palabras, según las cuales "(_) para la realizacó 
de las texturas hernos empleado un programa de PC llamado «Delxe 
Paint», Pero la arquitectura del entomo tuvimos que programarla nosotros 
mismos, ya que no existía nada parecido.” Otro punto de interés de 
«Quake» será la variedad de resoluciones gráficas, que se verán mejorada: 
gracias a un chip especial: "Cuanto más potente sea el ordenador, mejores 
resultados se obtendrán (hasta 320 por 480). Además, el futuro está en 
tarjetas aceleradoras, y por ejemplo con el chip Verite de Rendition, se 
podrá alcanzar una resolución de 800 por 600 a 30 fps” Por último, nos 
quedaba hablar de la fecha de salida del producto. Un dato desconocido 
por todos, incluso por los propios pre de id: «Quake» estará 
acabado cuando esté acabado, aunque parezca una perogrullada. Ahora 
mismo el programa está al 85%, y cuando el resultado sea el 
esperamos, saldrá a la venta" Y nosotros esperamos que sea lo antes 
posible. 
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algunos aspectos a la que podéis en: 
contrar en Internet en varias direc 


ciones. La prin 
cipal se refiere 
a los mons 
truos, inexis 
tentes en la 


versión para internautas, pues está 


¡señad 


a para el juego en red con 


otras personas. Sin embargo, han si 


do varias las personas que se han 
encargado ya de diseñar algunos 
enemigos para dicha versión. Pero 
realmente no son nada comparados 
con los que id ha realizado, y que 
] 
los definitivos en el juego. Poseen 


salvo cambios de última hora será 


un tamaño más que considerable, y 
se mueven con una suavidad bas: 
tante notable. Además, su aspecto 


en la mayoria de los casos es un tan: 


to grotesco, especialmente si saltan 


desde la lejanía estando de espaldas 
y plantándose en nuestra nariz sin 
que nos hayamos enterado de cómo 
ha ocurrido eso. En lo que se refiere 
a novedades 
en el juego, lo 
cierto es que 


poco se sabe, 
Unicamente 
que los gráfi 


cos no esta 


rán realiza 
dos a base de 
sprites como 
los anterio 
res, sino que 
se ha recurrido a polígonos rellenos 
con texturas, los cuales proporcio 
narán teóricamente una mejor cali: 
dad en los decorados y enemigos, 
Que podremos elegir entre varios ti 
pos de resoluciones gráficas en fun- 
ción de la potencia de nue: 


tro equi 
po. Y que el número de niveles 
unque toda 
ado cuantos son, 


pasará de la veintena, a 


vía no han prec 
asi como si dispondremos de auto 
mapa, que no descartamos sea in: 
cluido en la versión definitiva. 
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Deep Space Nine 


Continua la saga 


VIACOM NEWMEDIA 
AVENTURA 


Las aventuras de “Star Trek” dieron 
comienzo hace 30 años. A su cabeza 
encontramos a William Shatner y 
Leonard Nimoy entre otros, para los 
cuales el paso del tiempo se ha deja 
a el punto de que “su” 
popular serie ha visto ya cómo otras 
tres series la sucedían en el tiempo. 
Primero, «The Next Generation». 
Luego «Deep Space Nine» y desde 
hace poco “Star Trek Voyager”. Es 
la segunda la que 
un nuevo programa de Viacom New 


do notar. H: 


rve de origen a 


Media, que si sigue la línea marca- 
da hasta la fecha, es una compañía 
que pronto tendrá una posición en el 


idoramente vital. 
Para aquellos que no sepáis nada de 


mercado esperan 


esta tercera parte de la serie de “Star 
Trek”, baste reseñar por el moment 
que «Deep Space Nine» tiene como 
núcleo fundamental la estación es- 
pacial del mismo nombre, En torno 
a ella giran todos los acontecimien- 
tos, del mismo modo que antes lo 
hacia en torno al USS Enterprise. Di- 
cha estación ha sido renderizada pa- 
ra este programa de Viacom, con 
una calidad que por el momento de- 


ja abiertas las puertas a una joya en 
este aspecto. Como casi todos los 
productos que esta compañía ha re- 
alizado hasta el momento (el caso 
de «Are you Afraid of the Dark?» o 
"lub Dead»), el apartado gráfico es 
uno de los más importantes. Junto 
con la jugabilidad y la historia, Sin 
ellos, dificilmente un juego bonito 
puede llegar a conquistar al usuario 
sin más. Y «Deep Space Nine» pare- 
ce capacitado para conseguir am- 
bos. Por ejemplo, aunque el progra 


ma en líneas 


general 
considerar una aventura, dis 


mos de fases arcade en l: 
mostrar nuestra habilidad, y sin las 
cuales no podremos avanzar más 
allá de un punto en el juego 
Destacar que el programa está 
siendo traducido al castellano. Un 
esfuerzo importante por parte de su 
distribuidor en España, CIC, pues 
«Deep Space Nine» ocupa dos CD- 
ROMs, lo que significa que hay tra: 
bajo que hacer para conseguir la 
adaptación a nuestro idioma. Una la: 
bor que echábamos en falta en sus 


productos, pero que tanto con éste 
programa como con el inminente 
«Congo» parece que vamos a lener- 


la presente cada yez más. 


Pr rr rr rr rr rr rr rr rr rr rr rr rr rr rr rr rr rr rr rr rr rr rss rr rr nr rss roo 


Track Attack 


Espectáculo sobre la pista 


MICROPROSE 
ARCADE 


Microprose parece que quiere 
nos esperar la llegada de su progra- 
ma de coches «Gran Prix 2». Pero pa- 
ra que la espera no sea tan aburrida, 
nos deleita de vez en cuando con al 
gún programa de coches. Tras «Vir- 
tual Karts», en breve nos llegará 
«Track Attack», un juego en el que te- 
nemos la posibilidad de disfrutar de 
la emoción de las carreras de coches 
de alta velocidad, en una variedad de 
circuitos bastante amplia. El juego 
nos recuerda hasta lo que hemos po- 
dido ver a otros titulos de reciente 
publicación como es el caso de «Fa- 
tal Racing» o «Screamer», herederos 
de los juegos de las recreattivas del 
estilo de «Ridge Racer». Sin embar- 
go, mientras que éstos títulos que he- 
mos mencionado se basan en el tiem- 


er 
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po actual, «Track Attack» nos llevará 
aun mundo futurista, en el que pode- 
mos encontrarnos debido a ello algu- 
nas sorpresas en el circuito. Dichas 
sorpresas están englobadas en un sis- 
tema denominado por los propios 
programadores como DTS (Dynamic 
Track System), con el que el circuito 
cambia de forma en determinados 
momentos. Es decir, donde hay una 
recta en cualquier momento puede 
aparecer un muro, o una pendiente u 
otra dificultad del mismo estilo hasta 
completar un número total cercano a 
cuarenta. También podremos esco- 
ger entre una amplia variedad de ve- 
hículos y pistas. De las caracteristicas 
de la pista ya os hemos hablado ante- 
riormente, con lo que pasaremos a los 
coches. Antes de comenzar una ca- 
rrera podremos escoger ciertas mejo- 
ras que costarán dinero, el cual lo 
conseguiremos obteniendo buenos 


resultados en las carreras. Además, 
también podremos reparar nuestro 
vehículo de los daños que haya sufri 
do durante una carrera. Sí, si. Los co- 
ches a medida que se golpean con 
otros o contra las paredes irán su- 


friendo diferentes averías que al final 
puede llevarnos a la retirada. Y todo 
esto con gráficos que a pesar de que 
estarán en VGA, tendrán la suficiente 
calidad como para no dedjarnos des- 
cansar ni un momento. 


b 


Gender 
Wars 


Sociología de sexos 


sei 
ESTRATEGIA/ 
ARCADE 


Desde que existe la 
especie humana, la 
guerra de sexos ha 
estado presente en 
mayor o menor me: 
dida en el devenir de 
la historia. Sin em: 
bargo, no fue hasta 
la época de la Ilustra- 
ción cuando real 
mente las mujeres 
empe 
un papel más activo, 


aron a tomar 


Participaron en la 
Revolución Francesa 
y lucharon por una 
igualdad que hasta 
entonces ni siquiera 
soñaron. Hoy en dia 
esta lucha perdura, 
aunque con algunas 
facciones que lo que 


quieren es invertir las tornas, en lu 


gar de la igualdad entre hombre y 


mujer. Una idea que da pie a este 
juego de SCI, y que seguramente le- 
vantará alguna que otra ampolla en 
las clases más conservadoras. En 
«Gender Wars», nos vamos a en: 


contrar en el futuro. Un futuro en el 


que los hombres y mujeres viven ca: 
da uno por su lado, siendo rivale 


en 
todos los aspectos de la existencia. 
Y ese antagonismo ha llegado hasta 
el límite en el que están luchando el 
uno contra el otro por la supremacia 
en el planeta, intentando destruir al 
otro. Nosotros vamos a tener 


oportunidad de tomar parte en esta 
contienda del bando que deseemos, 
pero teniendo en cuenta que se trata 
únicamente de un juego que parte 
de una situación hipotética que sin 


ninguna duda nadie desea. El desa 


rrollo del juego, del que realmente 
hemos tenido la oportunidad de ver 
bastante poco, recuerda en algunos 
aspectos a un éxito reciente de Ori 
gin llamado «Crusader No Remor- 
ntiguo de Bullfrog 
del que pronto tendremos la segun 


se» y a otro más al 


da parte, «Syndicate». Utiliza una 
perspectiva isométrica en 3D, que 
sirve de base a un decorado bastan- 
te notable en cuanto a nivel gráfico. 
Sobre él, en función del bando que 
escojamos, deberemos llevar a cabo 
una serie de misiones que tienen un 
objetivo principal y algunos secun- 
darios. No hace falta decir que el 
principal es el imprescindible para 
que la misión sea considerada exito- 
sa, mientras que los secundarios 
son sólo para recrearnos destrozan- 
do al enemigo. Un enemigo que só- 
lo lo es en el juego, recordad. 


Y además... 


Philips Media en colaboración 
con Mieroids ha realizado una 
aventura gráfica tridimensional 
con perspectiva isométrica en 
la que tendremos que 

escapar de un país llamado 
Ocalia que se disputan er 
plena guerra fría los Estados 
Unidos y Rusia. 


Basado en la recreativa del 
mismo nombre, Acclaim ha 
realizado la conversión para 
PC de este juego. El 
programa cuenta con la 
participación estelar del 
grupo de rock Aerosmith. 


El popular héroe del cine 
vuelve a la pantalla de los 
PCs cor, un programa 
curioso. Se trata de 
pequeñas aventuras para 
Windows, de sencillo 
manejo y gran adicción 


Jizado por Gametek, 
«Ripper» nos trasladará al 
año 2040 en el que vuelve a 
la carga Jack el Destripador 
El juego es una aventura a 
base de FMV, protagonizada 
entre otros por el famoso 
actor Christopher Walken. 


Time Wamer Interactive se 
une a la moda de realizar 
¡juegos de estrategia en plan 
«Command 8: Conquer» con 
la realización de este 
programa. Basado en el 
espado, en él encontraremos 
en breve una buena 
oportunidad para poner a 
prueba nuestra habilidad. 
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Colección 21 días 
Disponibles para Windows y Windows 95 


Cómo vencer 
el estrés en ... 
21 días 


Amo 


Cómo perder la timidez 


y relacionarte 


con éxito en ... 


Precio Unitario: 6.995 (IVA Incl.) 
Buscamos Distribuidores 


Proximamente más títulos disponibles 
de la colección 21 días 


Las posibilidades de la tecnología 
multimedia se ponen al servicio de sus 
necesidades y aspiraciones 


Cómo cambiar 


su vida en 


21 


Días 


La colección " 21 Días ” ha sido realizada 
por un equipo de profesionales de las 
ciencias de la salud. Sus contenidos 
muestran de forma práctica y aplicada 
desde adaptaciones de hábitos 
generados por culturas milenarias 
hasta las últimas técnicas de la 
Programación Neuro-Lingilística. 


Información y pedidos: 
Client Over Server 


Telf 93/201.99.00 
Fax 93/202.28.07 


Este mes... 


e Battleground Ardennes 
Estrategia histórica para jugadores 
algo aventajados. Pág. 134 


and Prix Manager 
Vive la pasión de la Fórmula 1, siendo 
el patrón de una escudería. Pág. 136 


e Kingdom O' Magic 
Dos personajes, tres aventuras dife- 
rentes y mucho humor, Pág. 138 


6 Normality 
La juventud rebelde protagoniza esta 
genial aventura. Pág. 140 


+ AH-64D Longbow 
Jane ofrece la posibilidad de pilotar 
un helicóptero alucinante. Pág. 142 


e Island Casino 
Podemos visitar un casino sin riesgo 
de perder la camisa. Pág. 144 


e World Rally Fever 
Un rally un tanto particular y divertido 
para cualquier edad. Pág. 145 


+ PBA Bowling 
Jugar a los bolos desde casa es ya 
posible bajo Windows 95. Pág. 146 


0 Virtual Snooker 
El mismo estilo de juego de su antece- 
sor para un nuevo juego. Pág. 148 


0 TNN'96 
Original programa con el que ir de pesca 
por los Estados Unidos. Pág. 149 


e Hardball 5 
Simulador de béisbol, de lo mejor que 
ha aparecido hasta ahora. Pág.150 


6500 Naciones 
Conoce la historia de los primeros 
pobladores de América. Pág. 152 


6 Around Atlanta 
Un recorrido interactivo por la impre- 
sionante ciudad olimpica. Pág. 153 


1 eInglés 90 
Aprender inglés de forma sencilla en 
90 lecciones. Pág. 154 


e Comic Creator 
Potente generador de comics en el 
centenario de este arte. Pág. 156 


eA.T.F. 
Descubrimos todos los secretos de 
este simulador de Jane. Pág. 158 


Llegan los refuerzos 
WORMS 
REINFORCEMENTS 


TEAM 17/OCEAN 

V. COMENTADA: VGA 256 COLOR 
SOUNDBLASTER 16 

ARCADE 


Elegido juego del año en el reciente 
E.C.T.S., «Worms» dispone de una versión 
mejorada. Team 17 ha estado recogiendo 
información de los usuarios para hacer un 
programa que incluyese todas las nuevas 
opciones que les han llegado y que de 
verdad mereciesen la pena. El resultado 
es este «Worms Reinforcements», que 
acaba de salir al mercado. 


onviene destacar el hecho de que 
Co Reinforcements» es un disco de 
. añadidos al programa original. Por ello, 
es necesario poseer el software base si quere- 
mos disfrutar de las nuevas opciones que el nue- 
vo nos ofrece. Novedades que pasan principal- 
mente por dos aspectos: soporte para red y 
nuevas posibilidades. 

Con el primero, tenemos un juego mucho más 
adictivo que antes, pues cada persona desde su 
propio ordenador puede dirigir su ejército en 
contra del resto. 

En cuanto al segundo, merece que nos deten- 
gamos un poco más. Opciones nuevas las hay y 
en grandes cantidades. Podemos destacar prin: 
cipalmente la posibilidad de almacenar las armas 
no usadas para el siguiente asalto, retrasar la lle- 
gada de las armas de ataque aéreo, misiles guia- 
dos y teletransporte como si fueran refuerzos, ac 
tivar continuamente el mismo gusano, retrasar la 
acción de las minas al pisarlas o continuar pe- 
leando en el mismo paisaje un turno tras otro. 

Por otro lado, encontramos nuevos escenarios 
sobre los que desarrollar las más cruentas bata- 
llas, así como acceder a un nuevo modo de juego 
denominado “Desafio”, en el que tendremos que 
ir superando una serie de escenarios, al final de 
los cuales obtendremos una puntuación en fun- 
ción de la labor desarrollada. En cuanto a deta- 


- PANTALLA ABIERTA 


3 SCORE MIT 


AZUL 14 $ 


o 


lles menos importantes pero igualmente curio: 
sos y que se agradecen encontramos la posibi 
lidad de elegir el icono para las lápidas de 
nuestros gusanos, 
bancos de conve 
jugar en un escenario diseñado por nosotros 
mismos. 


coger uno de los cuatro 


ciones de nuestro equipo o 


Estas son a grandes rasgos las mejoras que nos 
ofrece «Worms Reinforcements». Un programa 
que mejora y mucho al original que tanto éxito 
ha tenido en todo el mundo, hasta el punto de 
que tiene una página web en Internet llamada 
World Wide Worm. 

Una buena excusa para rescatar este genial y 
sencillo programa del cajón donde lo tengamos 
olvidado y volver a disfrutar con él de una forma 
diferente. 


Oscar Santos 
LO QUE HAY QUE TENER 
MINIMO RECOMENDADO 
8 Megas RAM 8 Megas 
18 Megas Espacio en Disco 18 Megas 
486/25 Mhz. cru 486/100 
VGA Taneta Gráfica SCA 
Sound Blaster Tarjeta de Sonido — Sound Blaster 16 
300 Kb/s CDROM 600 Kb/s 
Los aficionados a -Worms- tenen en este 
refvereo” una excusa idea pare segui 2cn 89 

billando gusanos militares sin piedad. 
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E E ÍPIPIPIPIX: XIX: mx 


PANTALLA ABIERTA. 


Espias por un día 
SPYCRAFT 


ACTIVISION 
V. COMENTADA: SV: 


SOUNDBLASTER 16 
AVENTURA 


TS. 


Activision ha realizado un programa que 
en cierto sentido podríamos considerar 
como innovador, en el que nos 
convertiremos en agentes secretos de la 
CIA. Bajo esta personalidad tendremos 
que llevar a cabo una investigación para 
descubrir un complot contra el presidente 
de los Estados Unidos. 


a vida de los 
nida, aq 
'craft» la refl 


madores 


las debe ser muy entrete- 
ante y espectacular si «Spy- 
a tan bien como sus progra- 
seguran (nosotros no podemos porque 
as ni lo hemos sido) 

De lo único que podemos estar seguros es 
que para re: 
contado con la inestimable colaboración de dos 


no SOMOS 


¡zar el programa en Activision han 


antiguos directores de los dos servicios secre- 
tos más importantes: William Colby por parte de 
la CIA y Oleg Kalugin por parte de la desapare- 
cida KGB, 

En «Spycraft» nosotros nos vamos a convertir 
en uno de los agentes de la CIA, que tiene como 
misión proteger la vida del presidente de los Es- 
tados Unidos en una visita que va a realizar a la 
antigua Unión Soviética. 

Alli se ha producido un atentado contra uno de 
los dirigentes rusos hace pocas fechas, y en la 
Casa Blanca están preocupados por las conse- 

el 


LO QUE HAY QUE TENER 


MÍNIMO RECOMENDADO 
8 Megas RAM 16 Megas 
30 Megas  EspacioenDisco 30 Megas 
486/66 MHz. (61) Pentium 100 
SVGA Local Bus Tageta Gráfica SUGA PO 
Sound Blaster 16 Tarjeta de Sonido Sound Blaster AWEZ2 
300 Kb/s COROM 600 Kb/s 
Un curioso programa, diferente a lo que esta- 

mes acostumbrados 8 ver, aunque un larto 83 
complejo de comprender al principio. 
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Cuencias que se pudieran derivar de ello. Y aun- 
que se ha alertado al presidente del peligro que 
se corre al dejar pasar este incidente, éste no 
quiere poner en peligro la paz mundial por lo que 
considera una insignificancia el hecho que ha te- 
nido lugar. 

De cualquier modo, a nuestra disposición en: 
contraremos los medios más modernos para lo- 
calizar al presunto asesino, medios que según los 
programadores, son los mismos que cualquier 
agente real puede estar utilizando en este mismo 
instante en cualquier caso verídico. Como por 
ejemplo análisis de imágenes, videos o sonidos 
para su identificación. 

Con todo este despliegue asegura un realismo 
muy logrado, máxime si tenemos en cuenta que 
además todo el programa está basado en video 
digital de gran calidad, lo que produce una sen- 
sación más real si cabe. Sin embargo, los reque- 
rimientos de equipo para que este programa fun- 
cione a la perfección son algo elevados, debido a 
la gran cantidad de imágenes de video y lo cui- 
dado de su presenteación. 

Si bien es cierto que «Spycraft» funciona bajo 
MS-DOS, los mejores resultados se obtienen en 
Windows 95, y aunque con un procesador 486/66 
es suficiente, todo lo que baje de un Pentium me- 
dio no ofrece resultados satisfactorios. 

Por otra parte cabe destacar la opción que tiene 
el programa de conectarse a través de Internet a 
páginas Web para acceder a información de la 
CIA actualizada de forma permamente. 


Óscar Santos 


Hockey “Light” 
WAYNE 
GRETZKY 


TIME WARNER INTERACTIVE 
V. COMENTADA: SVGA 256 COLORES. 
UNDBI R16 
IRTIVO 


El hockey es un deporte poco conocido 
pero que aglutina a bastantes 
aficionados en nuestro país, además 
Cada día que pasa gana más adeptos. Y 
para ayudar en esta labor, algunas 
compañías de videojuegos se encargan 
de darlo a conocer mediante programas 
como este de Time Warner Interactive, 
que tiene como protagonista a una vieja 
gloria de este deporte: Wayne Gretzky. 


uchas veces nos preguntamos en un 
M juego deportivo qué es mejor, Si el he- 

cho que sea lo más real posible a costa 
de que se complique un poco en su manejo, o si 
por el contrario es mejor que sea lo más sencillo 
posible de controlar, perdiendo por ello algo de 
realismo. Pues esa es la duda que nos plantea 
precisamente este programa de Time Warner In- 
teractive, en el que los programadores se han de- 
cantado por la última opción, olvidándose de la 
primera. 

«Wayne Gretzky NHLPA All Stars» no es un 
programa que se limita únicamente a ofrecernos 
la posibilidad de jugar partidos y partidos de hoc- 
key. Entre sus opciones destaca la posibilidad de 
disputar una temporada regular completa, con 


MÍNIMO. RECOMENDADO. 
4 Megas RAM 16 Megas 
486/50 Espacio en Disco 10 Megas 
486/66 Mhz. cru Pentium 90 
SVGA 1 MEGA Tarjeta Gráfica SVGA PCI 
Sound Blaster Tageta de Sonido Sound Blaster 16 
300 Kb/s CD-ROM 450 Kb/s 


de practicar este deporte desde a comodidad 
de nuestra casa, 


Juego de hockey que nos ofrece la posibilidad: 79 


sus 84 partidos, después de los cuales accede- 
resmos a los play-offs si logramos clasificarnos 
para ellos, O disputar únicamente éstos últimos, 
con el equipo que deseemos, ahorrándonos unas 
cuantas semanas de juego de la temporada. Da 
do que este programa está licenciado de la aso- 
ciación de jugadores de hockey (NHLPA), todos 
y cada uno de ellos están en sus respectivos con 
juntos con las habilidades reales. Otras opciones 
pasan por la posibilidad de disputar partidos de 
tres contra tres o cinco contra cinco, así como 
dos estilos de juego, arcade y simulación. 

Una vez seleccionadas las opciones oportunas, 
podremos disputar el partido. El programa em. 
plea una perspectiva lateral inclinada que utiliza 
principalmente un scroll horizontal aunque tam: 
bién ligeramente vertical. Los jugadores se con: 
trolan con los cursores y tres teclas de acción (o 
con el joystick), pudiendo realizar pases, dispa- 


rosa puerta o lanzar golpes al contrario para qui- 
tarle de enmedio. 

El desarrollo del juego es rápido, quizás dema- 
siado. Y es aquí donde se pierde realismo (con 
álgunas acciones imposibles como que un juga: 
dor pase por encima de la portería, o se suban 
minimamente a las vallas publicitarias) en favor 
de una acción más viva. 

Nosotros personalmente preferimos un simu- 
ledor más real, pero siendo objetivos no pode- 
'mos afirmar que este programa esté mal. 
más, para los principiantes puede ser un intere- 
sante punto de partida. 


Óscar Santos 


Problemas Submarinos 


ECCO THE 
DOLPHIN 


SEGA PC/NOVOTRADE 

V. COMENTADA: SVGA 256 COLORES, 
SOUNDBLASTER 16 

AVENTURA 


La división de Sega que se encarga de 
realizar conversiones de sus mayores 
éxitos en consolas al PC nos ofrece uno 
de los títulos más aclamados. «Ecco the 
Dolphin» es una aventura en la que 
viviremos una experiencia única, 
adoptando el rol de un delfín que ha 
perdido a su familia y debe encontrarla. 


n «Ecco the Dolphin» nos encontramos 
con un programa que es básicamente una 
aventura, a la que se añaden algunos to- 
ques de arcade para proporcionar un juego de 
gran calidad. En él vamos a controlar los desti 
nos de un delfin de nombre Ecco, que un día tan 
tranquilo como otro cualquiera mientras realiza 
ba sus ejercicios matutinos normales, ve como 
su familia y todo aquello que conocia desapare- 
cía por los aires sin razón aparente. Desde este 
momento se pondrá aletas a la obra para intentar 
rescatar a los suyos con la única ayuda de su as- 
tucia, su habilidad y de vosotros, que seguro no 
le váis a dejar solo ante la gran cantidad de ene 
migos y dificultades que le aguardan, 
Tendremos que recorrer un total de seis mun- 
dos submarinos, desde cavernas de coral hasta 


LO QUE HAY QUE TENER Y 
Windows 


MINIMO ASS 
8 Megas RAM 16 Megas 
10 Megas  EspacioenDisco 10 Megas 
Pentium 60 cru Pentium 90 
SUGA Tarta Gráfica SVGA 
Sound Blaster Tarjeta de Sonido — SamdBlasteri6 
300 Kb/s CDROM 600 Kb/s 


Una aventura sencilla de manejar y jugar con 
la que a buen seguro se divertirán tanto los 
mayores como los pequeños. 


un barco pirata hundido pasando por la mítica 
ciudad perdida de la Atlántida. En cada uno de 
ellos habrá una serie de acciones que habrá que 
completar para poder acceder a la siguiente, Co- 
mo ventajas contamos con una capacidad de mo- 
vimientos total, así como la posibilidad de saltar 
y utilizar el sonar para hablar con otros animales 
o para realizar un mapa de la zona en la que nos 
encontremos. En la pantalla tenemos en la parte 
superior izquierda dos marcadores compuestos 
por cinco cuadros cada uno. El primero de ellos 
representa la energía de Ecco, que disminuirá a 
medida que nos ataquen los enemigos. Y el se- 
gundo es el oxigeno, que se reducirá según pa- 
semos el tiempo en el agua sin respirar aire puro 
(recordar que el delfin no es un pez, es un ma- 
mifero), Así que atención, a estos dos marcado- 
res, pues agotar cualquiera de ellos nos llevará a 
la muerte. Un aspecto de «Ecco the Dolphin» que 
ya nos preguntábamos el mes pasado con «Co- 
mix Zone» es el porque necesita minimo un pro- 
cesador Pentium para funcionar. Suponemos que 
se trata de que al estar programado para Win- 
dows 95, necesite un procesador más potente pa- 
ra aprovechar toda la capacidad del sistema. Sea 
como fuere, éste es un pequeño inconveniente 
para algunos, que no podrán disfrutar de este ma- 
ravilloso programa, que ya nos agradó cuando 
apareció en consola, pero que en esta versión de 
PC (que ha sido mejorada con más colores, ene- 
migos, y unos decorados más elaborados) nos ha 
devuelto el sabor de los juegos clásicos. 


Óscar Santos 
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Empire Interactive, una de las compañías líder en el campo 
de los juegos de estrategia, que tiene entre sus éxitos títu- 
los como «Campaign» o «Civil War», presenta una nueva serie 
de programas que tiene por nombre “Battleground”. Una se- 
rie que nos llevará por diversas batallas clásicas de la his- 
toria, la primera de de las cuales se desarrolla en las Ardenas. 


ÓN 
SOBRE LAS UNIDADES 


Al pulsar sobre una unidad, en la parte inferior aparece una representación de la 

misma con los indicadores de sus caracteristicas más importantes: 

+ Ak: Es la fuerza de ataque y consta de dos números. El primero de ellos representa la fuerza contra un 

objetivo blindado, mientras que el segundo contra uno no Hlindado (infantería). Si los números son de color 

rojo, la unidad es capaz de realizar fuego incirecto. Si son de color azul, es capaz de fuego antiaéreo. 

+ Rg: Es el rango de fuego de la unidad, es dear, la distancia a la que puede disparar a una unidad enemiga. 

También tiene dos números, cuyo significado es exactamente el mismo al anterior salvo que en este caso no 

tienen cabida los colores. 

* Asit: Este número representa la capacidad de asalto. En el caso de que sea un cero (0), no podrá realizar 

ningún tipo de asalto, y en el caso de que la unidad sea asaltada, retrocederá o será eliminada en función de 

su estado, 

+ Mov: Representa la capacidad de movimiento de la unidad en hexágonos. Este número se va reduciendo a 

medida que se va moviendo la unidad, y depende del tipo de terreno en el que se encuentre. 

» Def: Es el valor defensivo de la unidad cuando es atacada. Si debajo del valor hay un dibujo de la silueta de 

un tanque significa que la unidad es una unidad blindada. 

+ VP: Son los puntos de victoria de la unidad, y representan las positulidades de victona de dicha unidad. 

+ Mr: La moral de la unidad es un aspecto fundamental. Este valor va desde cero hasta nueve, siendo la 

primera cifra el nivel más bejo y la segunda el rivel más alto. 

a Iconos: En la parte infeñor derecha del cuadro aparecerán una serie de iconos que representan más. 

información. 

+ Bala: en color significa que la unidad todavía no ha disparado. En caso contrano estará de color marrón. 

+ Rueda: indica si la unidad se ha movido o no. Si está a todo color, no ha realizado movimiento alguno. Si es 
¡ge color marrón es que ha utilizado parte de su capacidad de 
desplazamiento. Si no puede moverse més, el icono 


desaparecera. 

+ Letra “D”: aparece cuendo la unidad se ha dispersado. 

+ Casco: verde en el ejército de los EE.UU. y gris en Alemania, 
significa si una unidad puede transportar o ser transportada 
por otra. Si está a todo color es que está realizando una de 
esas dos funciones, mientras que si es marrón no está 
realizando ninguna de les dos tareas. 

+ Prismáticos: significa que la unidad ha sido localizada por el 
enemigo. En caso contrario no aparecerá nada. 


Y, COMENTADA: SVGA 256 Colores, Sound 
Blaster 16 


ESTRATEGIA 


a Batalla del Bulge, que se de- 
sarrolló a finales del año 1944 y 
principios de 1945 en tres luga- 
res concretos de la región de 
las Ardenas (zona compartida 
por Bélgica y Luxemburgo). 

En ella, los ejércitos alemán noctesmetea b 

no protagonizaron una de las as 

mosas de la IL Guerra Mun d 


la ba ¡a 
consigue cumpliendo Poe pra 
tos al comienzo de la misma, y que es 0 
quistar o defender unos territorios concretos 


posible de unidades enemigas. El mapa está 
dividido en hexágonos contiguos, cada uno 
de los cuales representa 250 metros de an- 
cho en la realidad. Nuestras fuerzas se mue- 
ven por estos hexágonos, en cantidad limita- 
das por las propias características de las 
mismas. Cada turno de juego se corresponde 
además con 10 minutos de tiempo real. 

El sistema de juego es bastante sencillo. 
Tras seleccionar una de las diversas bata- 
llas que el programa posee, pasamos al es- 
cenario. En él encontramos las unidades 
que van a tomar parte en la contienda, dis- 
puestas a comenzar las hostilidades. El sis" 
tema de movimiento es un tanto diferente a 
otros programas como «Panzer General», 
puede resultar chocante para los menos fa- 


miliarizados con este tipo de juegos. Se ase- 
meja más a los juegos de tablero, en los que 
el turno de cada jugador está compuesto de 
varias fases. En «Battleground Ardennes» 
son como sigue. 

Primero nos encontramos con la fase de 
Preparación al Disparo. En ella podemos 
disparar con cualquier unidad, aunque la 
verdadera utilidad es que el ordenador bus- 
que unidades dispersas para ver si recupera 
las condiciones normales. La siguiente es la 
fase de Movimiento. En la que podemos 
mover aquellas unidades que antes no han 
disparado, así como utilizar las unidades aé- 
reas que tengamos. A continuación entrare- 
mos en la fase de Fuego Defensivo, en la 
que en el caso de que alguna de las unida- 
des esté en un campo minado, el contrario 
pueda dispararlas. En la fase de Fuego 
Ofensivo se pueden disparar las unidades 
que no hicieron lo propio en la primera fase. 
Fase de Asalto permite realizar asaltos por 
parte de las unidades contiguas a las enemi- 
gas y que estén en condiciones de hacerlo. 


Por último, la fase Mecanizada es para mo- 
ver unidades que no han sido utilizadas has- 
ta el momento. 


NUESTRA OPINION 
«Battleground Ardennes» es un programa 
dirigido en principio a aquellos aficionados 
a los juegos de estrategia que posean 
un cierto nivel de conocimiento de su 
funcionamiento. A pesar de que no es 
excesivamente complicado, sí es cier- 
to que no es tan sencillo de manejar 
como es el programa rey en estos mo- 
mentos como es «Panzer General», 
más accesible para cualquier tipo de 
público. Junto a ello, encontramos la 
dificultad que supone que existen mu- 
chos tipos de terrenos, cada uno de 
los cuales modifica las características 
de cada unidad de forma diferente. Al- 
El go que debemos tener en cuenta a la 
hora de atacar y defender posiciones. 
Del mismo modo, el hecho de que los tur- 
nos se dividen en diferentes fases en cada 
una de las cuales sólo se pueden realizar 
unas acciones determinadas hace que se ra- 
lentice la acción de modo que se favorezca 
el realismo (lo que por un lado se gana por 
otro se pierde). 


Óscar Santos 

LO QUE HAY QUE TENER D 

MINIMO RECOMENDADO 
4 Megas RAM 16 Megas 
5 Megas Espacio en Disco 72 Megas 
386/33 MHz cru Pentium 90 
SYGA Tarjeta Gráfica SVGAPCI1 Mega 
Sound Blaster Tarjeta de Sonido Sound Blaster 16 
300 Kb/s CD-ROM 600 Kb/s 


Gran comienzo de esta serie de Empire, 
AAA 
medio avanzado que para el principiante. 


os apasionados de la Fórmula 1 
serán los que disfrutarán más 
con este programa. Un progra- 
ma realizado por Microprose 
en colaboración con la F1A, 
siendo producto oficial de ésta 
última. Un detalle que para muchos puede 
llegar a ser trivial, pero que realmente es 
más importante de lo que podéis suponer. 


PATRON DE LA ESCUDERÍA 
'guros que los que sentís admira- 
ste deporte, habéis soñado con ser 
patrones de una escudería puntera, como es 
el caso de Benetton, Williams, McLaren o la 
mítica Ferrari. Un sueño en el que a muchos 
les gustaría participar aunque sólo fuera por 
el mero hecho de sentir las sensaciones de- 
rivadas de una profesión como ésta. 
Microprose nos va a ofrecer precisamente 
eso: ser los patrones de nuestra propia es- 
cudería, e incluso de cualquiera de las exis- 
tentes en este momento en el gran circo de 
la Fórmula 1. De este modo estaremos más 


136 Pemanía 


ÓN 


El mundial de Fórmula 1 ha dado comienzo hace ya un par 


de meses, marcado por el dominio de los pilotos de 
Williams Renault. Y mientras los mortales esperamos que 
Microprose nos alegre la vida con el lanzamiento de «Grand 
Prix 2», podemos ir abriendo boca con este fantástico 
programa que simula una temporada completa a la cabeza 
de un equipo de Fórmula 1. 


cerca de conocer lo que sienten personas 
como Frank Williams o Flavio Briatore a la 
hora de hacer frente a una nueva tempora- 
da. Todas y cada una de las decisiones que 


tomemos son las mismas que en un mo- 
mento u otro del año ellos han de tomar pa- 
ra conseguir los mejores resultados. 

Y además de patrones, también tendremos 
irnos en mecánicos, diseñado- 
tas, ingenieros... todo menos pr 
lotos. Y es que «Grand Prix Managemes un 
prográma en el quesdéberemos lomar una 
grafiítantidad de decisiones pero en ningún, 
momento tendremos que, conducir uno de' 
los monoplazas Por los circuitos que come 
ponen el Campeonato del Mundo, Esta es 
una tarea reservadajagotro esperádo juego 
de Micróprose que está tardando más de lo 
debido. ¿Adivináis su nombre? Para empe- 
zar, tendremos que escoger una escudería. 
Podemos cambiarla de nombre, así como al 


La pasión por la 
FORMULA 1 


Grand Pra Monager 


MOTAREN 


Grend Pre Manager 


MORENO 


dos se os habrá 
ocurrido es a tra: 
vés de la publici 
dad en el coche y 
el mono del piloto. 
Pero también hay 
que convencer a 
las empresas de 
que pongan publi- 
cidad en nuestro 


patrón, para que esté a nuestro gusto. Cada 
escudería tiene tres pilotos de los cuales los 
dos primeros son los conductores en las ca- 
rreras, mientras que la labor del tercero vie- 


1 ne dada por la realización de pruebas en el 
monoplaza para conocer las cosas que hay 
que mejorar. Unavezrrealizada la selección 
oportúña, observamos que disponemos de 
unpresupuesto para la temporada, el cual a 
pesar de parecer amplio, 05 podemos ase- 
ar que S€ 0S quedará corto si no tenéis 
dado a la hora de,gastarlo. ¿Y en qué? Os 

is preguntando. Pues prácticamente 
en 008) Cualquier cosa que queráis hacer 
os costará dinero, tal y como sucede en la 
vida real. Si queréis mejorar la suspensión, 
contratar mecánicos, etc., preparad el talo- 
nario. Por suerte, tenemos dos medios de in- 
gresar dinero. Una, la más obvia y que a to- 


equipo, con lo que 
será necesario gastar dinero en gente que 
se encargue de dicha labor, El otro método 
es gracias a los resultados que obtengamos, 
por los cuales la Federación nos dará cierto 
dinero. Como véis, cualquier tarea que que- 
ráis hacer pasa por gastar dinero. Desde los 
mecánicos hasta los publicistas pasando por 
contratos con el fabricante de neumáticos, 
de accesorios, la compañía de seguros, la de 
seguridad o los diseñadores de nuevos pro- 
totipos. Y saber ajustarse a un presupuesto 
nos evitará en el futuro tener que vivir con lo 
puesto, sin poder mejorar nuestro vehículo 
y Obteniendo unos resultados desastrosos. 


NUESTRA OPINION 

Nos encontramos ante un programa de gran 
calidad, no tanto por sus gráficos o sonidos, 
que no son nada del otro mundo. Sin embar- 


go, el aspecto que hace que un juego de este 
tipo sea bien o mal recibido es sin duda la 
facilidad de manejo y que represente con fi 
delidad la realidad. Y podemos asegurar que 
«Gran Prix Manager» es un buen simulador. 

Un simulador que cuenta con la pequeña 
desventaja que supone el que la Fórmula 1 
sea un deporte relativamente minoritario en 
nuestro país, máxime cuando se trata de un 
juego de estrategia y no un arcade. Pero ello 
no quita méritos a un programa realizado 
técnicamente de forma irreprochable, y que 
hará las delicias de los aficionados. 


Jaime Bono 

LO QUE HAY QUE TENER '% 

MINIMO. RECOMENDADO 
4 Megas 1 16 Megas 
5 Megas Espacio en Disco 5 Megas 
486/33 MHz. cru Pentium 90 
SUGA Tageta Gráfica SUGA POL 
Sound Blaster Tarjeta de Sonido Sound Blaster AWE32 
300 Kb/s CDROM 450 Kb/s 


La simulación más realista del “Gran 
Circo”, pues recoge todos los aspectos de 
este apasionante y excitante deporte. 
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KINGDOM O 


al Pevés 


Una buena aventura gráfica debe cumplir al menos un requi- 
sito fundamental: que enganche al jugador desde el primer 
momento. SCI ha realizado un programa esperado desde ha- 
ce 


impo por todos, de nombre «Kingdom O' Magic». Una hi- 
'ante aventura que nos llev. 


a un mundo mágico en el 


que puede ocurrir cualquier cosa. 


ablar de «Kingdom O'Magic» es 
hacerlo de un programa diferente 
en algunos aspectos a lo que ya 
conocemos. Para empezar, conta- 
mos con la posibilidad de elegir 
tanto al héroe como al personaje 
con el que vamos a jugar: “Thidney” el lagar- 
to y "Shah-Ron” la explosiva), como la aven- 
tura en la que nos introduciremos (aqui las 
posibilidades suben a tres). La verdad es 
que hasta aquí, no es muy novedoso. Sin 
embargo, lo curioso empieza cuando tene- 
mos la oportunidad de ver el juego. Los es- 
cenarios por los que nos movemos son va- 
rios, situados todos dentro de un reino que 
es la antítesis de lo que conocemos hasta 
ahora. Aquí la diversión, los seres más ex- 
traños que nos podamos imaginar y las si 
tuaciones más estrafalarias se dan cita para 
ofrecernos un mundo de diversión. 


NUESTRA OPINIÓN 
Es curioso comprobar como un mismo pro- 
grama es visto de forma diferente en función 
del pais desde el que se haga la crítica. «King- 
dom O' Magic» es un claro ejemplo de ello. 
El programa que para algunos no será na- 
da, para otros será un trabajo notable, que 
merece todos los respetos y que cumple per- 
fectamente su propósito de entretener al 
usuario sin complicarle mucho la vida. Este 
juego de SCI es sencillamente una gran 


De Lorean Central Core 


aventura en la que el sentido del humor esta 
presente desde el principio hasta el final. La 
secuencia de introducción es el primer ejem- 
plo que tenemos de ello, en la que sobre un 
pueblo que posee unos habitantes de lo más 
curiosos cae del cielo el titulo del juego for- 
mado por piedras de gran tamaño. Y todo 
acompañado de una melodia divertida, típica 
de las ferias. que luego en diferentes varia- 
ciones nos acompaña a lo largo del juego. 

Otros ejemplos del sentido del humor del 
juego los encontramos por ejemplo a la hora 
de amanecer o anochecer, Para el primero, 
sobre una pantalla en la que es de noche, 
aparece de pronto una gran bola de acero 
que “rompe” el cielo para dar paso al día. Y 
para el segundo, es un enorme decorado 
que cae del cielo y se acopla en el sitio ade- 
cuado, O también con las continuas alusio- 
nes a otros programas, peliculas, novelas o 
situaciones de la vida real, que harán que 
soltemos una carcajada. Del mismo modo 
que los diálogos, bien estructurados y con 
un toque de humor bastante notorio. Y en 
los tiempos que corren, es bastante notable 
el hecho de que un programa sea capaz de 
divertirnos con un humor tan sencillo. 

En el resto de apartados, el programa no 
desmerece ni un ápice. Los gráficos, rende- 
rizados con unas texturas sobresalientes, 
aportan un toque de calidad que se hace no- 
tar. No es lo mismo un programa divertido 


Boardwalk Bridge 


con unos personajes sencillos, sin definir, 
que el mismo juego con unos personajes 
elaborados, con cantidad de detalles, Otro 
tema de importancia es la dificultad. Conta 

mos con tres posibles aventuras, cada una 
de las cuales podemos realizar con cual 

quiera de los dos personajes. Pues bien, la 
primera de ellas es la más sencilla, con 
tareas a realizar bastante normales y sin de- 
masiadas complicaciones. En el caso de la 
última, las cosas se tornan más complejas, 
teniendo que utilizar nuestra imaginación y 
hasta la suerte que tengamos para superar 
determinadas situaciones, Pero en general, 
no es excesivamente complejo acabar el jue- 
go. Quiza si sea largo, pero de ningún modo 
imposible o eterno debido a que estamos se- 
manas atascados en un punto. Por último, 
es precisamente la variedad de unas aven- 
turas a otras las responsables de una alta 
adicción, que nos lleva casi sin darnos cuen- 
ta a no abandonar este “Reino Mágico” 
creado por SCI para nuestro disfrute. 


Óscar Santos 


DOS PERSONAJES 


TRES AVENTURAS 
E oversiónasecuRADA 


Después de haber seleccionado el personaje con el que >. 


deseamos jugar, tendremos que elegir la aventura que 

amos a completar. Tenemos tres posibilidades, de arriba a abajo: 

+ The Good Old Fashloned Traditional Quest. Como su propio nombre indica, se 
trata de una aventura convencional, en la que tenemos que rescatar al dragón, 
matar el tesoro y secuestrar a la princesa. 


Bueno, no pongáis esa cara. Ya os hemos avisado que este programa no es como 


el resto. Es la más sencilla de las tres 

+ The Magnificent Seventh-Eleventh Quest. De nivel de dificultad intermedio, en 
ella tenemos que reclutar entre 7 y 11 personajes para defender la libe 

ciudad, ante el inminente ataque de una fuerza hostil. Nosotros somos la única 
posibilidad de salvación de Flake Town 

+ The Bizarre 8: Slightiy Twisted Quest. Esta es la aventura más dificil de las tres. 
Aquí la misión consiste en proteger de nuevo la civilización tal y como la 
conocemos, y descubrir la Lámpara de Lava Perdida de los Antiguos, y si tenemos 
tiempo para ello, acabar con el Señor de la Oscuridad. 


SÍ 
LO QUE HAY QUE TENER q 


8 Megas 
10 Megas 
486/33 Mhz. 


R 
Espacio en Disco 10M 

CPU Pentium90 

a Gráfica SUGA PO 

Sonido Sound Blaster AWE32 

COROM 450 Kb/s 
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1 campo de las aventuras gráficas 
sigue siendo un género al que le 
queda mucho por descubrir. Des- 
pués de que compañías como Lu- 
casArts o Sierra hayan realizado 
cantidad de programas aportando 
siempre algo nuevo a este tipo de 
juegos, nos llega Gremlin con una aventura 
diferente. Una compañía que se estrena en 
este terreno aportando una concepción di- 
ferente al género, Cuando todo parecía in- 
ventado en este terreno, siempre sucede lo 
mismo: una compañía aparece con algo nue- 
vo que revoluciona el panorama, marcando 
ina nuevo camino a seguir, y que luego es 
continuado por el resto de compañías o 
abandonado en el olvido. 


CONTRA LO ESTABLECIDO 

En el caso de «Normality», encontramos 
dos aspectos curiosos. Por un lado, está el 
argumento del juego; en él, adoptamos el 
rol de un joven llamado Kent que vive en la 
ciudad de Neutropolis. Una ciudad en la 
que el poder ha eliminado algunas liberta- 
des tales como la imaginación, la creativi- 
dad, la diversión e incluso la posibili- 
dad de caminar por la calle, Para 
controlar que nadie haga ningún “ex- 
en Neutropolis, existe un cuer- 
ial encargado de velar por la 
“normalidad”. Y Kent ya ha vivido en 
sus carnes alguna que otra vez las re- 
presalias de estos simpáticos perso- 
najes, con lo que no está dispuesto a 
seguir con este modo de vida. Ha de- 
cidido que debe acabar con la situa- 
ción planteada, aunque se juegue la 
vida en el intento. Y nosotros vamos 
a estar allí para ayudarle en lo que 
necesite, 

Por otro lado, descubrimos nada 
más empezar que «Normality» es una aven- 
tura gráfica diferente a lo que estamos acos- 
tumbrados a ver. Por lo general, este tipo 
de programas posee una representación de 
la escena lateral, como si fuéramos el es- 
pectador de los acontecimientos que se van 
sucediendo. 

Sin embargo, «Normality» siguiendo con 
su línea rebelde va más allá y nos propone 
una nueva perspectiva de ver las aventuras. 
El escenario 2D de antaño se ha quedado 
obsoleto, y no hay nada como un buen de- 
corado en 3D por el que podamos movernos 
con total libertad. De este modo, nos senti- 
mos realmente protagonistas activos de la 
historia, y no un mero espectador. No existe 
límite a la movilidad salvo los impuestos por 
las normas más elementales de la física y de 
la lógica (por ejemplo, no podemos saltar 
por una barandilla si queremos salvar el 
mundo). 


AL ALCANCE 
DE LA MANO 


NUESTRA OPINION 
Esta realización del decorado en 3D ha si- 
do en SVGA (640x400 pixels), con lo que te- 
nemos una calidad gráfica bastante notable 
para un juego de este tipo, en el que nor- 
malmente cuando nos acercamos mucho a 
una pared vemos en pantalla un amasijo de 
pixels, de tal modo que si no fuera porque 
sabemos donde estamos, no podríamos adi- 
vinarlo. En «Normality» no sucede esto, si 
bien es cierto que tampoco se ha alcanzado 
un nivel alto técnicamente, por el momen- 
to, es casi imposible-, En cuanto a la varie- 
dad de movimientos, podemos andar, co- 
rrer, girarnos, mirar hacia arriba y hacia 
abajo, Todas estas funciones podemos con: 
trolarlas desde el teclado o con el ratón en 
combinación con los dos botones del mi; 
mo. Bastante cómodo y sencillo, así como 
el interface de las acciones. 

in embargo, ante toda esta magnificencia 
implantada por los responsables de Grem- 
lin en un juego de PC, encontramos la opo- 
sición de un pequeño pero no desapercibido 
detalle. Se trata de la traducción. No, no os 
asustéis. No está mal traducido. Simple- 
mente no se ha llevado a cabo tal la- 
bor, imprescindible en el mercado 
actual. Las razones no se conocen 
con exactitud, pero nos cuesta pen- 
sar que su distribuidor en España, 
sabedor de la importancia de este te- 
ma, no haya hecho todo lo posible 
por conseguir una traducción, aun- 
que sea parcial -textos- del progra- 
ma. De cualquier modo, es algo con- 
tra lo que no podemos hacer nada, y 
que no tenemos más remedio que 
aceptar. Además, pensad que dispo- 
nemos de textos en pantalla que nos 
muestran los numerosos diálogos 
que se producen en el juego, y que 
en buena medida, suavizan este pequeño 
problema, que en cualquier caso no ensom- 
brece la fantástica labor de sus programa- 
dores. 


Óscar Santos 


LO QUE HAY QUE TENER 


MINIMO RECOMENDADO 
8 Megas RAM 16 Megas 
15 Megas Espacio en Disco 57 Megas 
486/33 MHz. cru Pentium90 
SVGA Tageta Gréfica VGA PCI 
Sound Blaster Tarjeta de Sonido Sound Blaster 16 
300 Kb/s CD-ROM 600 Kb/s 


la normalidad existente en el mundo, 
tanto a nivel de historia como de diseño. 


Una aventura gráfica que se rebela contre 9 2 
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AnH-64D LONA 


Los aficionados a los simuladores de calidad disfrutaran con 
este programa que os dejará gratamente sorprendidos. Se 
trata de «ATF», de la compañía Jane's Combat Simultions. El 
entretenimiento no ha hecho más que comenzar, pues en 
breve vamos a tener la oportunidad de disfrutar de otro pro- 
ducto de esta misma compañía, llamado «AH-64D Longbow». 


JANE'S COMBAT SIMULATIONS/ 
V. COMENTADA: SVGA 256 Colores, 
Sound Blaster AWE 32 

SIMULADOR 


A 


ste simulador tiene como pro- 
tagonista principal un heli- 
cóptero que no pasa desaper- 
cibido a nadie, pues hace 
poco tuvimos la oportunidad 
de disfrutar de un simulador 
del mismo aparato. El AH 
64D Longbow es un helicóp- 
tero de dos motores de combate de última 
generación, que posee los medios más mo- 
dernos para hacer frente a las misiones más 
complejas. Fabricado por McDonell Dou- 
glas, hasta el momento ha realizado cuatro 
variantes del mismo aparato: AH-64A, AH- 


64B, AH-64C y AH-64D, cada uno de los 
cuales fue diseñado de forma especifica pa- 
ra un determinado tipo de misiones. 


REAL COMO LA VIDA MISMA 
Una de las características más importantes 
de «AH-64D Longbow» -nos referimos ahora 


UNA COMPAÑÍA 


al juego, no al aparato-, es sin duda alguna, 
su gran realismo. En el programa ha traba- 
jado nada más y nada menos que Andy Ho- 
llis, al que algunos de vosotros recordaréis 
por haber realizado hasta la fecha títulos de 
la importancia y calidad de «Gunship», «F- 
19 Stealth Fighter» o «F-15 Strike Eagle Il». 
Junto a él, los cerca de 100 años que tiene 
Janes a sus espaldas en este terreno. 

En el programa podemos movernos a tra: 
vés de cerca de veinte mil kilómetros de te- 
rreno totalmente renderizado con las más 
modernas técnicas de programación, en ba- 
se a mapas de los Estados Unidos. Y para 


CON HISTORIA 


Jane's Combat Simulation pertenece a un grupo llamado Jane's Information Group, 
el cual es proveedor líder de información relativa a la defensa en todo el mundo. 
Dicha compañía, fundada en 1898 por Fred T. Jane, un escritor, artista y entusiasta 
de todo aquello relacionado con lo naval, publicó “All the World's Fighting Ships”, 


que aún se sigue publicando hoy en día. 


En la actualidad, esta compañía se caracteriza por buscar y publicar información de 
forma comprensiva sobre las industrias de transporte, defensa y aeroespaciales. 
Pero nosotros la conoceremos más por el hecho de que ha ayudado a ofrecemos 


características principales del 


MAQUINA DE MATAR 


Un helicóptero como éste dispone de una serie de posibilidades como ningún otro en el mundo. Entre las 


l aparato podemos destacar estas: 


+ Costes astronómicos. Unicamente el radar cuesta 2 millones de dólares, mientras que se han gastado miles de 


millones en la realización de 


+ Resistencia total. Puede seguir volando durante una media 
hora tras ser alcanzado por proyectiles de 12.7 mm, así 
como resistir el impacto de balas de 23 mm en ciertas 


partes. 


+ Sistema de visión nocturna, silenciador en el rotor principal 


y sistema de designación de 


para cierto tipo de operaciones de noche. 
+ Radar de 360 grados, capaz de mostrar simultáneamente 
en pantalla 256 objetivos, y distinguirlos entre aéreos y 


terrestres. 


+ Armamento muy completo. Ametralladora de 30 mm capaz 
de disparar hasta 625 proyectiles por minuto. Además, puede 
cargar desde 16 misiles Hellfire hasta 76 FFAR, y modificado, 


cuatro Stinger, Mistral o Side 
máquina de matar. 


EDO W 


conseguir efectos más impresionantes, han 
utilizado una técnica para corregir proble- 
mas en la visualización del escenario al co- 
ger velocidad con el aparato. De este modo 
conseguimos una sensación de vuelo como 
nunca antes hemos tenido la oportunidad 
de disfrutar. Pero eso no es todo, pues se ha 
utilizado la experiencia de varios pilotos del 
ejército de los Estados Unidos para conse- 
guir que todo el simulador parezca lo más 
real posible. Y por último, se han añadido 


unos pocos aparatos. 


objetivos, lo que le hace ideal 


winder. Vamos, una auténtica 


animaciones y vídeos digitales de gran cali- 
dad, especialmente los primeros. La se: 
cuencia de introducción es sencillamente 
genial, con cantidad de detalles que os 
asombrarán, como el movimiento de todo el 
tanque al detenerse bruscamente, o el agu- 
jero que se ve en un lateral de otro carro de 
combate al ser atravesado por un misil an- 
tes de estallar en miles de pedazos. 

Por último, nos queda destacar la gran va- 
riedad en las misiones. Un total de cerca de 
250 misiones repartidas en grupos según la 
zona del mundo que escojamos. Entre ellas 
encontramos algunas tan “interesantes” co- 
mo el Báltico, Panama, el Golfo..., u otras en 
las que este helicóptero ha partici- 
pado. Es decir, misiones reales 
que se han realizado y que noso- 
tros podemos revivir en el PC, 


NUESTRA OPINION 

Todas estas maravillas sin em: 
bargo tienen un precio. Y más 
que al monetario lógico, nos re- 
A ferimos al del equipo que es ne- 
cesario para que podamos disfru- 
tar del juego con suavidad. Bien 
es cierto que en un PC equipado 
con procesador 486/66 el juego 
funciona, no es nada más que a 
partir de un Pentium de gama al- 


ta cuando obtenemos unos resultados nota- 
bles. Y es que la calidad en un producto nor- 
malmente es sinónimo de requerimientos 
de sistema altos. Desde que apareció el mí: 
tico «Comanche», no hemos tenido la opor- 
tunidad de ver un juego tan real en lo que a 
simulación de helicópteros se refiere. Ade- 
más, a pesar de lo complejo que parece, es 
sencillo de manejar pues podemos variar la 
dificultad así como dejar que el propio pro- 
grama nos conduzca a través de las diferen- 
tes opciones. 'o, junto con la gran varie- 
dad en las misiones hace de «AH-64D 
Longbow» un programa excepcional 


Óscar Santos 


MINIMO RECOMENDADO 
8 Megas RAM 16 Megas 
37 Megas Espacio en Disco 97 Megas 
486/66 MHz. CPU Pentlum 100 
SVGA Tajeta Gráfica — SVGA PCI 2 Megas 
¡Sound Blaster Tarjeta de Sonido Sound Blaster AWE32 
300 Kb/s CD-ROM 600 Kb/s 


ATF es un excelente simulador que hará 
las delicias de los aficionados a este tipo 
de programas. 
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Hagan juego, señores 


island Casino 


El programa de Williams y GT Interactive pre- 
tende mostrarnos el ambiente que se vive en 


un casino situado en 
es el San Juan Hotel 
paradisiaca. 


WILLIAM/GT INTERACTIVE 
Y. COMENTADA:SVGA 16 Bits, 
Sound Blaster 16 


JUEGOS DE MESA 


pesar de la cantidad 

de software de entre- 

tenimiento que apare- 

ce cada mes en el 
mercado, no recordamos nin- 
gún programa que permita en- 
trar en un casino para participar 
en los diferentes juegos que allí 
se encuentran. Una falta que Wi- 
lliams (la compañía que realiza 
esas mesas de pinball tan espec- 
taculares que podéis ver en los 
pubs y recreativos) ha venido a 
corregir con este programa, que 
nos permite jugar en 25 juegos 
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un hotel de lujo como 
en el seno de una isla 


propios de este lugar. Nada más 
comenzar, y tras registrarnos en 
el hotel como un huésped más, 
podemos pasar al casino y dis- 
frutar de la emoción y el riesgo 
que supone apostar en cualquie- 
ra de los juegos de mesa. Ade- 
más, no es necesario jugar hasta 
perder la camisa. 

De entre los 25 juegos en los 


que podemos participar, cabe 
destacar dos variedades de 


Black Jack, otras dos de Dados, 
dos más de ruleta, un Mini-Ba- 
carrá, algunas de juegos infor- 
idos, una Tragaperras, di- 
versas formas de Póker, Red 
Dog y Money Wheel. Cada uno 
de ellos tiene sus instrucciones 
específicas, además de en el ma- 
nual, en un vídeo digitalizado 
que podemos ver antes de em- 
pezar a jugar, dependiendo de 
nuestro gusto. 

Otras opciones que tenemos 
disponibles son las 
que nos ofrece la ha- 
bitación del hotel. Allí 
podemos escuchar 


dos formas de movernos por él. 
Una, es a través de un mapa del 
mismo, pudiendo seleccionar la 
zona que deseemos. Éste es el 
método más rápido. La otra for- 
ma es ir recorriendo la zona pa- 
so a paso, como sucede en jue- 
gos como «Myst». Así, tenemos 
una sensación más real del casi 
no, pues vamos viendo el am- 
biente que hay en el mismo, 

En general, «Island Casino» es 
un programa entretenido, algo 
simple, pero divertido, En espe- 
cial si tenemos en cuenta que 
nos permite disfrutar de una 
gran cantidad de juegos en los 
que apostar la cantidad que que- 
ramos sin riesgo de nuestra 
cuenta bancaria. 


Jaime Bono 


z lar mínimo RECOMENDADO 
una emisora de radic 8 Megas RAM 16 Megas 
pedir algo al servicio A E Di 
de habitaciones, to- os le ADN 
mar un baño de bur- 486/33 MHz ceu Pentium 90 
bujas o mirarlas esta Sy6A Tarjeta Gráfica — SVGA PCI 1 Mega 
dísticas personales. song master Tajetade Sonido — Sound Blasterd6 
Todas ellas más deco- 

300 Kb/s COROM 600 Kb/s 


rativas que otra cosa, 


pues no afectan al de- 
sarrollo del juego. En 
cuanto al casino, hay 


Interesante y cuñoso programa que nos 
permite introducirnos en un casino y 
disfrutar de su ambiente. 
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Fiebre adictiva 


WORLD |f 
RALLY FEVER 


Los productos que elabora Team 17 no sue- 
len ocupar muchos CD-ROMs, no tienen ví- 


1 deo digital..., simplemente son juegos que 

| se dejan hacer, adictivos, divertidos, y rea- 
lizados con gran profesionalidad. «World 
Rally Fever», un programa de carreras de 
coches muy, muy entretenido. 


TEAM 17/0CEAN 
Y. COMENTADA: VGA 256 colo- 


res, Soundblaster AWE32 
ARCADE 


s indudable que el rea- 

lismo en los juegos de 

coches es un factor mu- 

chas veces fundamen- 
tal a la hora de que el usuario se 
decante por un tipo de progra- 
ma u otro. Sin embargo, muchas 
veces ese mismo usuario no se 
da cuenta que con ello está per- 
diendo cierta jugabilidad. Es 
cierto que hay juegos de coches 
que son tremendamente deta- 
listas y a la vez jugables, pero 
esos son los menos. Team 17, si- 
guiendo con su política de hacer 
juegos entretenidos ante todo 
el ejemplo de «Worms» sigue 
vivo en la memoria de todos no- 


ER AAnn€<An< 


sotros, máxime cuando ahora 
han lanzado un disco de datos-, 
con los que el usuario pase un 
rato entretenido sentado delan- 
te de la pantalla del ordenador. 
«World Rally Fever» es un pro- 
grama muy sencillo. Tan senci- 
llo que apenas contamos con 
opciones para jugar, salvo las ló- 
gicas de elegir el tipo de control 
joystick o teclado- y el nivel de 
calidad gráfica en función de la 
máquina que poseamos. Una 
vez realizadas las selecciones 
oportunas, podemos empezar a 
jugar. En pocas líneas, dispone- 
mos de cuatro campeonatos en 
los que tomar parte, cada uno 
de ellos compuesto por cuatro 
carreras en diferentes circuitos 
repartidos por todo el mundo. 
Cada uno de estos campeonatos 
supone un nivel de dificultad, 
siendo el primero de ellos un 


tanto aceptable, pero el último 
realmente complicado. Al pri 
cipio, únicamente podemos 
putar las pruebas de los tres 
primeros niveles, quedando el 
cuarto reservado a aquellos que 
hayan demostrado sus cualida: 
des al volante de sus vehículos 
en los otros tres campeonatos. 
El resto es jugar y diverti 
Lo cual no es muy dificil con es- 
te programa. Los gráficos, com- 
puestos de sprites en VGA ofre- 
cen unos paisajes en algunas 
ocasiones sobresalientes. Aquí 
no hay ni render, ni digitaliza- 
ciones ni polígonos. Todo he- 
cho a base de sprites con los 
que se logran unos 
resultados espectacu- 
lares. Y además mo- 
viéndose a 


cualquiera de las cuales merece 
ser escuchada en un equipo de 
calidad para disfrutarla en su 
máximo esplendor. Junto a € 
unos efect onoros más bien 
normalitos, pero que resultan 
suficientes para cumplir con su 
función: ambientar al jugador en 
el rally que esté disputando. Y 
por último, un control sobre 
nuestro vehículo total, pudiendo 
acelerar, frenar, girar a los lados, 
saltar -estamos a los mandos de 
un buggy- y disparar alguna que 
otra arma de dudosa utilidad, pe- 
ro que también está ahí. 


Jaime Bono 


a 


> una mínimo RECOMENDADO 
velocidad asombrosa 74 Megas Sí 2 M0eS 
(cerca de 60 frames 
por segundo en un e ao esca Nos 
Pentium 100 y más 386/33 MHz CPU 486/66 


de 33 en un 486/66). WA 

Sencillamente ge- 
nial. Tanto como la 
música del juego. 


Sound Blaster 
300 Kb/s 


Tarjeta Gráfica SVGA Local Bus 
Tajeta de Sonido Sound Blaster AWE32 
CDROM 450 Kb/s 


Una banda sonora 
compuesta por dife- 
rentes canciones, 


Un arcade de coches simple en concep- 
ción, pero tremendamente adictivo. Des: 
tacar los gráficos y la banda sonora. 
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Una tarde en la bolera 


PBA Bowling 


Existen en el mercado pocos programas de 
PC para jugar a los bolos que reflejen con 
precisión la emoción de una partida real. 
«PBA Bowling» es un juego con el que pode- 
mos sentir la emoción de este juego, siem- 
pre y cuando tengamos instalado en el orde- 
nador Windows 95 y nos guste este deporte. 


BETHESDA SOFTWORKS 
Y, COMENTADA: SVGA 256 
Colores, Sound Blaster 16 
SIMULADOR 


os bolos es un juego en el 
que tenemos que mos- 
trar una coordinación y 
una técnica considerable 
si queremos practicarlo con ga- 
rantías de éxito. Bien es cierto 
que no hace falta ser un maestro 
para jugar, pero sí es necesario 
tener un estilo algo depurado pa- 
ra conseguir unos resultados 
aceptables. Además, cuenta con 
la ventaja de que es un juego que 
no está limitado por la edad, 
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pues prácticamente cualquier 
ma puede disfrutar con él 
i la totalidad de vo- 
sotros habrá jugado alguna vez. 
El programa de Bethesda Soft- 
works se asemeja bastante al jue- 
go real. Para empezar, podemos 
diseñar nuestro propio jugador, 
determinando además del nom- 


de 


ji 


bre, una imagen digitalizada de 
Cualquiera de las que el progra- 
ma incorpora 
y que será la 
que observe- 
mos en panta- 
lla a la hora 
de jugar, así 
como el color 
de nuestro uniforme y el peso y 
color de la bola. Por otro lado, 
disponemos de cuatro modos di- 
ferentes de juego: individual o 
por equipos, partidas sueltas o li- 
ga. De ellos. los que se desarro- 
llan por equipos son los más 
adictivos, pues contamos con la 
presencia de los amigos para ju- 
gar. Destacamos, eso sí, un as- 
pecto negativo: el ordenador no 
puede controlar a ninguno de los 
jugadores, con lo que no tene- 
mos más remedio que 
controlarlos nosotros 
mismos. Por último, 
destacar que la pre- 


juego de los bolos, por su 
uraleza, no es normal que se 
practique a diario. O mejor di- 
cho, es un juego que está bien 
la tarde de un viernes 
ido en compañía de los 
Pero no para estar todas 
n la bolera, aunque 


amigo 
las seman: 
seguro que hay algunos aficiona- 
dos que lo harán. Algo así ocurre 
con este programa de Bethesda 
Softworks. Para echar una parti- 
da de vez en cuando en compañía 


de algunos amigos está franca- 
mente bien, pero se hace monó- 
tono, debido en buena medida al 
hecho de que si no contamos con 
algún amigo, tenemos que jugar 
contra nosotros mismos. Y si nos 
ganamos, ¿qué? 


sentación del desarro- 
llo del juego es bas- 
tante fiel a la realidad, 
teniendo que seleccio- 
nar la dirección del ti- 
ro, la fuerza y el efec- 
to. Las puntuaciones 
si están controladas 


por el ordenador, con 
lo que no tendremos 
que preocuparnos por 


Solamente hay un programa de la Selección Española de Fútbol y es de Dinamic 


Selecá ONES Pañdla 


dE FÓTDO! 
EUROCUA 96 


Conviértete en seleccionado: nacional 
Participa en la Eurocopa96 o crea la tuya vropia 


Ha. tu selección ¿e entre todos los jusadozes nacionales de viime.a 
El simulador 4.0 alaptado a la magia de los campos incleses 
Historia completa de la Eurocova 
k Base de datos con las 16 selecciones 
Analisis de Julio Maldonado de los 352 jugadores 
Betualización «.atuita de los datos finales de la Eurocopa 
Cuatro canales SFX Partidos de pisiaracidón 
Infofutbol versió Selección Fotos de todas las selecciones 


Y o Sl 
(SU 000 E 
o A A ne .. ayao al 
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donto pr enversión UN PRODUCTO CON LA CALIDAD DE Reserva tu ejemplar 
4 disquetes y CD-ROM “YM U LTI M por sólo 2.995 


A tres bandas 
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Virtual Snooker 


Interplay obtuvo un importante éxito con 
«Virtual Pool», un programa tridimensional de 
billar americano, que poseía un gran realis- 
mo. Ahora nos ofrece la posibilidad de jugar 
al snooker, utilizando el mismo “engine”, con 
una calidad avalada por la presencia de Ste- 
ve Davies y Ronnie O'Sullivan. 


INTERPLAY 

V, COMENTADA: SVGA 256 
Colores, Sound Blaster AWE 32 
SIMULADOR DEPORTIVO 


1 programa está dividi- 

do en dos partes. En la 

prime Steve Davies 

nos enseña a jugar al 
snooker, así como las técnicas 
básicas del billar, como por 
ejemplo todo el tema de los dife- 
rentes efectos que se pueden 
dar a la bola. 

Estos vídeos, de gran calidad, 
cuentan con el único inconve- 
niente de que están en inglés. 
No tanto por el hecho de que no 
se le entienda, que no es así, si- 
no porque utiliza algunas pala- 
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bras y construcciones un tanto 
técnicas que al profano en el te- 
ma le pueden parecer incom- 
prensibles. También encontra- 
mos el vídeo de un fragmento de 
la partida que jugó Steve Davies 
contra John Spencer, en la que 
el primero consiguió un break 
de 147 puntos, lo máximo que se 
Puede conseguir en este juego. 
Es una maravilla comprobar co- 
mo Davies va, poco a poco, in- 
troduciendo las bolas en las tro- 
neras una tras otra hasta lograr 
el mejor resultado posible. 

lo que se refiere al juego, 
utiliza el mismo sistema que el 
empleado por su antecesor, 
«Virtual Pool». Sobre un esce- 
nario tridimensional encontra- 


mos la mesa de billar que ve- 
mos en primera persona. Pode- 
mos movernos alrededor de la 
misma y disfrutar del punto de 
vista que mejor nos convenga o 
que más nos guste de la forma 
más sencilla: moviendo el ratón. 
Cualquier ángulo puede ser ob- 
servado en pocos instantes. De 
este modo, tenemos un control 
total sobre cada jugada, inde- 
pendientemente de la compleji- 
dad que pueda tener. Y ello con 
una variedad de resoluciones 
como son 320x240, 640x480 y 
hasta 1024x768. Así, 
se obtiene una cali- 
dad en la imagen 
francamente notable. 


de elegir el modo de juego. Sólo 


tenemos tres posibles: práctica, 
contra otra persona o contra el 
ordenador. En los tres se trata 
de jugar una partida a un deter- 
minado número de frames, pu- 
diendo elegir el rival en el últ 
mo caso, entre los que se 
encuentra Steve Davies (si que- 
ver lo que es jugar, probar a 
jugar contra él). Pero echamos 
en falta alguna opción de torneo 
o campeonato entre un número 
variable de personas que haga 
más entretenido y variado el de- 
sarrollo. 


Óscar Santos 


MINIMO RECOMENDADO 
Y todo esto, a pesar 74 Megas FAM 8 Megas 
de la sencillez en los 
gráficos, puesunpro- AN Espacio en Disco 2 Megas 
grama de este estilo 386/33 MHz. CPU 486/08 MHz, 
no necesita más para VGA Tadeta Gráfica SVGA 1 Mega 
cumplir su objetivo oder Tajeta de Sonido Sound Buster 6 
de entretener sin - 

150 Kb/s COROM 300 Kb/s 


más. Sin embargo to- 
das estas maravillas 
se quedan un tanto 
desvirtuadas a la hora 


¡Gran simulador de snooker, de gran rea- 
lismo, pero ¿dónde está la opción de 
campeonato? 
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'TNN OUTDOORS 
"BASS TOURNAMENT “96 


Ir de pesca va a ser a partir de este momento 
más sencillo. American Softworks nos ofre- 
ce la posibilidad de practicar este deporte 
sin tener que movernos de casa, con «TNN 
Outdoors Bass Tournament 96», tanto por pla- 
cer como para competir en varios torneos. 


AMERICAN SOFTWORKS 
Y. COMENTADA: VGA 256 
Colores, Sound Blaster AWE32 
DEPORTIVO 


Laficionado a la pesca de- 

be reunir una serie de 

cualidades antes de 

lafrontar este deporte con 
un mínimo éxito. La primera es 
que hay que madrugar bastante, 
más aún si el lugar elegido está 
lejos de la residencia. La segun: 
da es que se trata de un deporte 
en el que la paciencia es algo fun- 
damental. Y la tercera es que 
puede darse la circunstancia de 
que al finalizar la jornada no ha- 
yamos obtenido ninguna piez: 
Tres aspectos que no es nec 
rio cumplir para disfrutar de este 


programa de American Soft 
works. El juego es bastante sim- 
ple en cuanto a desarrollo. Dis- 
ponemos de un pequeño equipo 
(caña, motora, sedal y anzuelo) 
con el que ir de pesca a cualquie- 
ra de los seis lagos de los Esta- 
dos Unidos que el programa nos 
ofrece. Allí disponemos de pesca 
libre, con lo que se convierte en 
la mejor opción para empezar 
Más adelante podremos inscri- 
birnos en un torneo para compe- 
tir con los mejores. 


Dentro de este apartado, exis- 
ten tres tipos de torneo. Los dos 
primeros son bastante “sencillos” 
Cunior y Senior), pero el tercero 
está reservado para los maestros, 
categoria que lograremos cuan: 
do hayamos triunfado en los an- 
teriore istema de pesca es 
bastante sencillo. Podemos mo- 
vernos por la zona elegida con la 
motora hasta elegir un lugar. Allí 
escogeremos primero la caña, el 
sedal y el anzuelo de entre los 
que tengamos (al principio sólo 
un objeto de cada ca- 
tegoría, que podre- 


pez pique, y recoger el sedal de 
modo que no se rompa, ni el pez 
se escape. Una labor que requie- 
re cierta práctica y diferentes ac- 
ciones en función del material 
empleado y el pez capturado. 

De este programa de Ameri: 
can Softworks no podemos de- 
cir menos que es de lo más ori- 
ginal que hemos tenido la 
oportunidad de ver en los últi 
mos meses, 

La pesca era hasta ahora un te- 
ma que ninguna compañía se 
habi revido a tocar -que no- 
sotros recordemos- y es necesa 
rio reconocer el mérito de esta 
compañía. Máxime aún cuando 
el programa está bien realizado 
logrando un alto realismo, algo 
bastante complicado teniendo 
en cuenta el tema que trata. 

Así pues, preparaos para ir de 
pesca con este curioso, entrete- 
nido y original juego. 


Jaime Bono 


mos mejorar com- 
prando otros). A mimo RECOMENDADO 
continuación, lanzare- “4 megas rm NE 
mos el sedal determi- 
nandola dirección yla 19 Megas Espacioenbisco  40Megas 
fuerza, teniendo ade- 386/40 MHz cru 486/66 MHz. 
más en cuenta un fac-  yGA Tageta Gráfica 'SVGA Local Bus 
tor tan importante co- Sound Blaster Tarjeta de Sonido Sound Blaster AWES2 
mo es el viento y los 

150 Kb/s CD-ROM 300 Kb/s 


obstáculos que tenga- 


mos frente a nosotros. 
Luego no queda más 
que esperar a que un 


Curioso programa, con el que podemos 
ir de pesca sin tener que madrugar y 
sin mojamos. Original como ninguno. 
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Strike one 


Hardball 5 


Accolade, a través de su filial encargada de 
realizar programas deportivos, nos ofrece la 
posibilidad de disfrutar de un juego de béis- 
bol legendario. «Hardball 5» es el quinto jue- 
go de una saga iniciada hace unos años, y 
que por primera vez ve la luz en nuestro país 
de forma oficial con este título. 


ACCOLADE 
Y, COMENTADA: SVGA 256 
Colores, Sound Blaster AWE 32 
DEPORTIVO 


a serie de «Hardball 5» 

es la más vendida en el 

mundo entero en lo que 

a programas de béisbol 

se refiere. Por primera vez va- 

mos a tener la oportunidad de 

rutar de uno de ellos en 
nuestro país de forma oficial. 

«Hardball 5» llena un hueco 

que inexplicablemente se había 

producido en España a conse- 

Cuencia de la escasa afición que 
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hay por este deporte. El béisbol 
enfrenta a dos equipos de nue- 
ve jugadores, que intentan reco- 
rrer ciertos puestos de un cir- 
Cuito en forma de diamante en 
combinación con el lanzamiento 
de una pelota desde el centro 
del circuito y golpearla con un 


bate desde el último de los 
puestos. Un partido consta de 
nueve entradas (cada entrada se 
completa cuando los dos equi- 
pos han bateado la bola), dispo- 
niendo de una adicional en caso 
de empate a la finalización de 
las mismas. 

A nivel de gráficos «Hardball 
5» es bastante notable. Hace 
uso a la perfección de las venta- 
jas de la alta resolución para 
ofrecernos un detallado campo 
de juego, así como a los depor- 
tistas con las mejores y más rea- 
listas animaciones, Bien desde 
la perspectiva del lanzador como 
desde la del bateador o las dife- 
rentes vistas del esta- 
dio nos permiten dis- 
frutar de este deporte 
con el mejor de los 


Otra característica importante 
es la inclusión de los equipos 
reales de la liga de béisbol ame- 
ricana y sus jugadores, gracias 
que es un producto que cuenta 
con la licencia de la MLBPA 
(Major League Baseball Players 
Association) lo, unido a que 
podemos disputar una tempora- 
da completa o partidos de entre- 
namiento, que el programa 
cuenta con la voz de un comen- 
tarista que va narrando lo que 
sucede en el campo, y que el 
programa funciona en un 486 
bastante bien, convierte a este 
juego en un punto de partida pa- 
ra futuros programas basados 
en este ap nante deporte. 


Jaime Bono 


E MINIMO RECOMENDADO 
detalles. El sistema “8 megas mm 16 Megas 
de control por otro la ¿y TE 
do es bastante senci- 19 MéGés EpsbaDio 77 82 MEAR 
llo, necesitando tan 486/33 MHz. cru 486/66 MHz. 
sólo de seis teclas O  SyBA Tarjeta Gráfica SVGA Local Bus 1 M. 
un joystick para COn- sg page Tarta de Soido Sand Beso ANES2 
trolar todas las fun- 

300 Kb/s CD-ROM 600 Kb/s 


ciones de los jugado- 


res, tales como 
batear, lanzar, correr. 
lanzarse... 


Un programa de béisbol que viene a llenar 
AS 
mente creado por la escasa afición, 


¡[VAMOS A HACER que 


O TENA 


PoWer Animator 
á e > Y 


As | AMA 


Abpuntato al 


sistema 3D más 
potente y avanzado 
del mercado. 


PoWer Animator más 
IndyStudio R5000 a 180 Mhz, XZ24, | 
128 Mb de RAM, disco interno de 
2 Gb, monitor de 20" y CD ROM, 


PoWer Animator más IndyStudio 
h R5000 a 150 Mhz, XGE24, 64 Mb de RAM, 
disco interno de 1 Gb y monitor de 20”. 


ú 
L 


Ambos bundles incluyen: Recording Composer, Adobe 
Photoshop 3.0, Metatools Kai's Powertools 2.0.1, Adobe 
Hustrator 5.5, Insignia Solutions SoftWindows 2.0, Silicon 
Graphics Network File System (NFS), IRIS Impressario, 


Ptas. 


Adquiere cualquier bundle de IndyStudio con el software Alías | Wavetront 
a traves del distribuidor autorizado S.G.O. y consigue un ahorro sustancial 
en el software tecnologicamente mas avanzado del mercado. 


el mejor corto de animación. Oferta limitada hasta fin de existencias. 


Que tengas un fetíz día. ($) 


—Al ¡a s|wevefrort —— ¡3 SiliconGraphics 
A“ Silicon Graphics Company AL” Comer Sisters 


VW /sorucones GRAFICAS POR ORDENADOR 
Gran Via 86 Edificio España Grupo 5. planta 24 
28013 MADRID 
Via Augusta. 99 
08006 BARCELONA 
e-mail. info 9 sgo es 


PANTALLA ABIERTA 


Culturas lejanas 


500 Nacione 


Basado en una serie de TV producida por el 
actor norteamericano Kevin Costner, 500 Na- 
ciones nos traslada al lejano oeste america- 
no y nos cuenta, en imágenes, la historia de 


las tribus indias. 


MICROSOFT 
Y. COMENTADA: SVGA 16 Bits, 
Sound Blaster 16 
DIVULGACIÓN 


a traducción de este pro- 

grama por parte de Mi- 
crosoft viene a demos- 

trar que esta compañía 

se preocupa por un sector de 
usuarios cada vez más numero- 
so y que reclama productos en 
castellano. Pese a ello, Micro- 
soft todavía tiene que solventar 
algunas carencias, como no tra- 
ducir todos los programas que 
presenta en el mercado español. 
Viendo el «500 Naciones» na- 
die duda que la historia es siem- 
pre interesante, máxime cuando 
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se trata de una cultura tan mal 
tratada como la de los nativos 
del continente americano. 

No es tan interesante para un 
ciudadano europeo como lo hú- 
biera sido la historia de los ro- 
manos, los griegos, los iberos o 
los celtas, pero de cualquier mo- 
do. «500 Naciones» nos ofrece 
gran cantidad de información 
acerca de estos pueblos, de los 
que realmente los españoles po- 


co conocemos. Resultará fantás- 
tico para todos aquellos que 
quieran ampliar nuestra cultura. 
Y si además, es de forma entre- 
tenida e intuitiva mucho mejor, 

Este programa está basado en 
una serie del mismo nombre 
que el famoso Kevin Costner 
presenta en su pais -serie que 
por supuesto no se emite en 
nuestro país-. «500 Naciones» 
nos ofrece un recorrido por la 
historia, la cultura, las costum- 
bres y la forma de vi- 
da de los indigenas 
de norteamérica. Y 
todo ello a través de 


contramos 


genes de gran detalle y numero- 
so vídeos, que como es lógico, 


son uencias animadas re- 
construidas por ordenador. 

Y todo ello, tiene un acceso 
muy asequible con el ratón, co- 
mo viene siendo habitual en los 
programas de Mi 


A MINIMO. RECOMENDADO 
las palabras y las vi- “8 megas mr 15 Mega 
vencias de las gentes añ as 
de los pueblos nati- 4Me88s de +ues 
vos, como el caso de 386/25 MHz. cru Pentium 90 
un indio llamado Ro- Sy6A Tarjeta Gráfica SVGA 1 Mega 
ble Alto (Narragan- song master Tageta de Sonido — Sound Blaster 16 
sett), del que pode- 

150 Kb/s COROM 450 Kb/s 


mos escuchar relatos 
propios. En el progra- 
ma, además de gran 


cantidad de texto, en- 212%. 


Un programa con Información precisa y 
detallada, interesante y muy bien pre- 


PANTALLA ABIERTA 


La ciudad de los juegos 


Around Atla 


Con la proximidad de los Juegos 
Olímpicos de Atlanta este verano, 
podemos ir preparándonos para 
recibir una avalancha de progra- 
mas que nos van a dar todo tipo 


ste programa de Philips 
Media nos propone un 
curioso viaje por la ciu 

dad olímpica de Atlanta, 

sede de los próximos Juegos 
Olímpicos de Verano. A pesar 
de la celebración de este acon- 
tecimiento, «Around Atlanta» no 
se basa únicamente en los Jue- 
gos Olímpicos. Ni siquiera su 
mayor parte está destinada a 
ellos. En «Around Atlanta» han 
pretendido ofrecer al usuario 
mayor información acerca de lu- 
gares de interés de la ciudad, ta- 
les como bares, restaurantes, 
hoteles, night-clubs, museos, 
teatros, lugares tu! i 
leres de coches, taxis... 
sin dejar de lado ni mucho me- 
nos la celebración de los Jue- 
gos, de los que se ofrece el e 
lendario y las instalaciones que 
albergarán las diversas pruebas. 
El sistema de navegación por 
el programa es un tanto curioso. 
Existen tres formas de acceder 
ala información, pero una de 


ellas es la más curiosa (aunque 
también la que menos informa- 
ción ofrece). Se trata de un in- 
terface con el que vemos en una 
vista aérea la ciudad de Atlanta, 
como si estuviéramos dentro de 
un helicóptero. Desde alli pode- 
mos seleccionar el lugar de in- 
terés del que queremos conocer 
algo. En ese momento se produ- 
cirán un zoom en pantalla que 
nos llevará allí, donde encontra- 
remos un vídeo digital del cita- 
do lugar. Lógicamente en este 
modo de consulta no están re- 
flejados todos los lugares inte- 
resantes de Atlanta. Pero si los 
más importantes. Por ejemplo, 
podemos visitar uno de los loca- 


Consullo 
divulgación 


PHILIPS MEDIA 
V. COMENTADA: SVGA 16 BI], 
SOUNDBLASTER AWE32 


DIVULGACIÓN 


de información de los JJ.00. El 
primero en aparecer es de Philips 
Media, y nos ofrece la posibilidad 
de realizar una visita a la ciudad. 
Y en perfecto castellano. 


les de strip-tease más famosos 
(el Cheetah), el Museo Cos 
Cola (cómo no), la Vi 


illa Olímpi- 
ca o la cadena de televisión 
CNN. Los otros dos métodos 
son más específicos. Uno, es un 
listado por orden alfabético de 
todos los lugares clasificados en 
diversas categorías. Y el otro, 
a través de unos mapas de 
ciudad (uno general y tres con: 
cretos de ciertas zonas), en los 
que se refleja la situación de los 
sitios a los que pode- 
mos acceder a través 
igualmente de una se- 
rie de categorias. En 


QUE HAY QUE TENER 


voces de los vídeos. Un detalle 
que no nos pasa desapercibido, 
pues son poc: compañías 
que se dedi aduci 

sólo los textos, s 
los vídeos. Y además, bien tr 
ducidos como es el caso de 
«Around Atlanta». Por último, 
destacar la presencia de depor- 
tistas que han participado en al- 
guna olimpiada comentando los 
lugares más importantes, como 
el caso de Edwin Moses. 
«Around Atlanta» es un progra- 
ma que no podemos dejar pasar 
si vamos a tener la suerte de ir 
allí este verano. 


Jaime Bono 


MÍNIMO RECOMENDADO 
cualquiera de los ca- 78 Megas 7 a UEEa 
sos, obtenemos como 

ES M Espacio en 25 Me 
minimo el teléfono y Apecas LS es 
la dirección del lugar, 486/66 MHz cru Pentium 90 
y como máximo foto-  SVGA Tarjeta Gréfica SUGA POL 
grafías e incluso al somglasterPro — Tageta de Sonido Sound Blaster AWES2 
gún que otro video- 

300 Kb/s COROM 450 Kb/s 


clip. El programa está 
totalmente traducido 
al castellano, desde 
los menús hasta las 


Programa que nos permite conocer datos de 
interés general acerca de la ciudad de Allan 
te. Imprescindible si se piensa viajar all. 


87 
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PANTALLA ABIERTA 


A friend 
[5 Sue (Susaa) - Pos Pal (Phdp)] 


E 


Oh, that's Nick, Nick Johnson. A frend He can spealc Eve 
languages 

Really? 

And he can play six musical stramenta 

Wow | That's very amprenmve | ls he s manician 7 


Mes Chhelo, dear Tim glad you're m ear, Dm writing the avianons 


aná need your advica. 
Oh yes 7 

Now, the problerz 11 that Richard and Lucy don't want to invite 
more than £8y people and Dve got a bt of E£y-seven people here 
that Ireally must invite Joha, are you Lsteang 7 


No, he's an art 


| wnole (contracción de who 11) quen 


Consulta 
divulgación 


El inglés de hoy 
en 90 lecciones 


En los tiempos que corren es imprescindible 
tener un conocimiento aceptable de inglés, 
idioma en el que se realiza la práctica totali- 
dad del software. Es importante aprenderlo 
de la forma más rápida y sencilla posible, al- 
go que haremos con este curso multimedia. 


STUDIO MULTIMEDIA 
V, COMENTADA: SVGA 256 
Colores, Sound Blaster 16 


EDUCATIVO 


| curso que nos presenta 
Studio Multimedia está 
dividido en dos CD- 
ROMs, que se venden 
por separado, teniendo el prime- 
ro de ellos cincuenta lecciones y 
el segundo 40 lecciones. En to- 
tal, 90 clases con las que apren- 
der el idioma de Shakespeare de 
una forma sencilla, clara y eficaz. 
Tres características que son las 
más demandadas por el usuario 
en un curso este tipo. 
Las lecciones, a las que pode- 
mos acceder tras hacer una pe- 
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queña instalación de algunos fi- 
cheros en el disco duro, están 
estructuradas en nueve capítu- 
los diferentes que se correspon- 
den con otras tantas situaciones 
de la vida diaria. Entre las que 
encontramos todo lo relaciona- 
do con la gente joven, visitar In- 
£laterra, escuchar la radio, los 
preparativos de una boda o si- 
tuaciones de la vida familiar. Po- 


demos decidir lo que queremos 
aprender en un momento deter: 
minado, aunque lo más lógico 
es empezar por el principio, 
pues lo que aprendemos en los 
primeros temas, es usado en las 
lecciones posteriores del curso. 

El programa posee una estruc- 
tura bastante sencilla. Cada lec- 
ción se divide en tres partes, a 
las que podemos acceder en 
cualquier momento. Dichas par- 
tes son: Listen, Grammar y 
Exercises. En la primera se nos 
permite escuchar un diálogo 
concreto correspon- 


dan a comprobar nuestros pro- 
gresos, pudiendo obtener la 
puesta correcta en el momento 
que deseemos. 

Aprender inglés con este pro- 
grama resulta sencillo, aunque 
es necesario tener unas nocio- 
nes elemental a ayudar- 
nos en la tarea, el programa ade- 
más de incluir la pronunciación 
correcta de cada palabra para es- 
cucharla, incluye la posibilidad 
de grabar nuestra propia voz a 
través de un micrófono conecta- 
do a la tarjeta de sonido y com- 
parar una pronunciación con la 
otra. Podemos controlar nues- 
tros progresos cuando quera- 
mos. En definitiva, un programa 
muy interesante para más que 
aprender..., refrescar y aumen- 
tar los conocimientos de un idio- 
ma imprescindible. 


Jaime Bono 


diente al tema que es- 
temos estudiando, así ORVAES 0 


como hacer lo mismo 


MÍNIMO RECOMENDADO 
con ae palabras por 7g Megas FAM 8 Megas 
separado para apren- 
derla pronunciación. 2Meg8s  Espdoenbiso  2Megas 

La segunda parte 386/33 MHz. cru 486/33 
nos enseña la gramá-  Sw6A Tageta Gráfica SUCA 
tica del idioma atra md Bt Tajeta de S Scend Blaster 48 
vés de ejemplos que 
hemos visto en la 150 Kb/s CDROM 300 Kb/s 


conversación ante- 
rior. Y por último, los 
ejercicios nos ayu- 


Sencillez y eficacia son las dos palabras 
que mejor definen este programa. Y ade- 
más, funciona en cualquier sistema. 
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ANTALLA ABIERTA 


Artista del diseño 


( onsyll 


divulgación 


Comic Creator 


El arte de crear con un ordenador ha llegado al 
punto de que es posible realizar un cómic, en 
principio una tarea complicada y laboriosa, con 
un simple “click” del ratón. Este programa de 
Shannon Gilligan nos permite precisamente eso, 
crear un cómic de la forma más sencilla posible. 


SHANNON GILLICAN 
Y, COMENTADA: SVGA 256 
Colores, Sound Blaster 16 
HERRAMIENTA DE DISEN 
urante el presente año 
se celebra el centena- 
rio del cómic, Un géne- 
ro que ha ofrecido (y 
seguirá ofreciendo) horas y ho- 
ras de entretenimiento a gente 
de todas las edades. Un género 
del que han salido héroes y vi- 
llanos famosos, cuya populari- 
dad les ha llevado a la pantalla 
de un cine e incluso a la de un 
ordenador. Pero nunca antes co- 
ocasión: como herra- 
mienta para crearse uno mismo 
sus propios cómics, uniendo lo 
tradicional con lo moderno. 
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Una vez instalado el programa 
en el ordenador, tras una se 
cuencia de pantallas tenemos 
acceso al contenido del progra- 
ma. Cuatro opciones son las que 


nos aparecen al principio: How 
to Play, Comic Library, Top Se- 
cret Files y Edit Comic. La pri- 
mera de ellas consiste en una 
ayuda “on line”, en la que se nos 
describe la parte del programa 


en la que estamos y las opci 
que tenemos disponibles. 
segunda es donde podemos ac: 
ceder a todos los cómics que 
tengamos salvados en el disco 
duro. Después de localizar 
aquel que deseemos cargar po- 
dremos visionarlo o editarlo, tal 
y como más adelante os conta- 
mos. En la tercera opción 
aprenderemos algunas ideas 
para crear historias posterior- 
mente, así como información 
importante acerca de los perso- 
najes que aparecen 
en el programa. 


disponernos a crear nuestra 
obra maestra. Básicamente, con- 
siste en utilizar un fondo, coger 
unos personajes, añadir algún 
objeto de ambientación adici 
nal y crear un diálogo o uti 
las onomatopeyas que el propio 
programa incorpora. «Comic 
Creator» contiene una amplia li: 
brería de imágenes estructura- 
das por categorias para que 
más sencilla su localización. Es- 
tas imágenes podemos cambiar- 
de tamaño a nuestra conve- 
sí como importar otros 
dibujos siempre y cuando estén 
en formatos BMP o PIC. Por úl 
timo, podemos salvar el trabajo 
en el disco para pasarlo a otra 
persona que tenga el programa 
para verlo y/o sacarlo por la im- 
presora que tengamos conecta- 
da al ordenador. 


Óscar Santos 


El múcleo central de BURMA 0 
«Comic Creator» re- minimo RECOMENDADO 
side en la parte de 7g Megas RAM 16 Megas 
edición y/o creación. 0 E Ps 
A la hora de diseñar añil a ZUNE 
un cómic tenemos 486/33 MHz CPU Pentium 100 
que contar con la li-  sy6a Tarjeta Gráfica SVGA PCI 1 Mega 
mitación de 25 pági- somgmaster —— Tajetade Sonido — SoundBlasteri6 
nas o vinetas (cada vi- 

300 Kb/s COROM 600 Kb/s 


ñeta ocupa una 


página). A partir de 
ahí, podemos dejar 
volar la imaginación y 


Ser un dibujante profesional de cómics 
ya es posible con este programa, sencillo 
de manejar y con notables resultados. 


quí estamos de nuevo dis 
puestos a hacer el recorri- 

do habitual por las nove 

dades que nos han 
deparado los últimos 

treinta días, Y lo cierto es 

ue se nota poco el hecho 

da que el verano se está 
acercando. Una época en la que 
en teoría la producción de juegos 
desciende. Prueba de ello es la 
gon cantidad de programas que 
'on aparecido en el mercado o es- 
tán a punto de salir. Entre los pri 
meros no podemos olvidar tres títu 
los que van a dar mucho que 
hoblar en los próximos meses 
Normality», «Kingdom O' Ma 
gic» y «AH-64D Longbow». Los 
dos primeros son sendas aventuros 
gráficas de una calidad visual ex 
traordinaria y un sentido del hu 
mor notable, En cuanto al tercero, 
se trata de un simulador de heli 
cóplero genial, de los autores del 
recientemente aparecido «Advan 
ced Tactical Fighters» -«ATF» para 
los omigos- que analizamos en es 
le número de PCmanía. Tampoco 
podemos olvidarnos de otros titu 
los como «Virtual Snooker» de In 
terplay, «Battleground Ardennes» 
de Empire o «Hardball 5» de Ac 
colade. También, hemos tenido la 
oportunidad de comprobar que la 
originolidad no se ha perdido con 
programas como «TNN 96» de 
American Sofworks -un programa 
de pesca-, «Island Casino» de Wi 
liams -un cosino a nuestra disposi 
ción- o «PBA Bowling» -un simula 
dor de bolos-. Y programas de 
divulgación tan interesantes como 
«Inglés 90» para aprender de for 
mo cómodo el idioma anglosajón, 
500 Naciones» con el que cono 
ceremos aspectos interesantes de 
lovida de los primeros pobladores 
de América, «Comic Creator» con 
el que podremos crear cómics a 
nuestra voluntad o «Around Atlan 
lo» para conocer la ciudad olímpi 
<a a fondo. Y por último, echamos 
una mirada al futuro en el que hay 
programas a los que habró que se 
guir con mucha atención. Tal es el 
coso de «Quake», que tuvimos la 
oportunidad de ver en la reciente 
edición del E.C.T.S., «PC Bosket 
4,0» con novedades de interés o 
«Sid Meier's Civilizotion Il», se 
¡uda parte del mejor programa 
ó% estrategia de la historia. Hasta 
dentro de treinta días. 


sound Ardennes 


Battle 


PC Basket 4.0 


Island Casino 


AH-64D Longbow. 


La Redacción 
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_A FONDO 


ATF, Advanced 
Tactical Fighter 
es el nombre que 
se le dio a un 
proyecto de la 
USAF, Fuerza 
Aérea de los 
EE.UU., para 
desarrollar un 
futuro avión de 
combate que, 
fundamental- 
mente, viniera a 
sustituir al F-15 y 
dotara a las 
fuerzas aéreas de 
un material 
moderno para el 
próximo siglo. 
Este proyecto se 
ha materializado 
en un avión, el 
F-22, una realidad 


en fase de | 


evaluación y 
dispuesto para 
pasar de forma 

inminente a 
producirse en 
serie. 
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ste y otros 
avion de 
vanguard 


como el F-117, 
el Rafale o el 
B-2, o diseños 
que no han lle- 
gado a cons- 
truirse en se- 
rie como el 
X-29 o el X31, 
son los que 
tendremos 
oportunidad 
de pilotar en 
este fantástico 
programa de 
simulación de 
combate aéreo 
que nos presenta Electronics 
Arts. Además, avalado por la 
firma de los diseñadores de US 
NAVY FIGHTERS, de quien e: 
un más que digno sucesor, 
te producto nos ofrece una ex 
cepcional calidad y un realismo 
envidiable. 


LO ULTIMO EN 
AVIACIÓN DE COMBATE 
Hablar, aún minimamente, de to- 
dos los modelos de avión que 
aparecen en este programa de si 
mulación nos obligaria a escribir 
un grueso volumen sobre avi: 
ción militar. Como no es el caso, 
nos vamos a ceñir a unos breves 
comentarios de los modelos más 
relevantes y vanguardistas 
Comenzaremos con el F-22 
*“Rapier”, un modelo que, a dife- 
rencia de otros que veremos a 
continuación, entrará próxima- 
mente en producción y se encua- 
drará en la unidades de combate 
a principios de la próxima déca- 
da. Se trata de un aparato de 


avanzado diseño, pensado en 
principio para cometidos de su- 
perioridad aérea pero, al igual 
que pasara con el F-15, rápida- 
mente modificado para añadirle 
capacidad de ataque a tierra. In- 
corpora características “stealth” 
o de baja detectabilidad, tanto en 
su diseño estructural como en 
otros aspectos, como es el hecho 
de incorporar todo su armamen- 
to en bodegas internas, permi: 
tiéndole poseer en todo momen- 
to una configuración “limpia”. 
Una de sus principales caracte- 
rísticas €s la incorporación de to- 
beras de inclinación variable. Es- 
to quiere decir que puede 
modificar el ángulo de salida del 
chorro impulsor producido por 
los gases de escape, lo que le 
permite maniobras imposibles 
hasta entonces, como son el 
cambio de la aptitud de vuelo 
(ángulo o inclinación del eje ho- 
rizontal del avión respecto al 
suelo) sin variación de los pará- 
metros de vuelo, altitud y veloci- 
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dad. Aunque hoy en día no es 
demasiado conocido, pronto su 
figui nos hará tan familiar 
como la del F-14, F-15 o F-16. 
Un avión, ahora tan famoso, co- 
mo el F-1 Vight Hawk" o 
“Stealth Fighter”, es un aparato 
de ataque, no de caza, por lo que 
en realida haber lla: 
mado A-117, y de hecho no es 
capaz de portar ningún tipo de 
armamento aire-aire. Este apara- 
del más absoluto de los 
a la fama en cuestión de 
ción en 
el conflicto del Golfo Pérsico, 
donde sus cara de 
ja detectabilidad y míni- 
ma emisión de infrarrojos, unido 
superioridad aérea de la 
ón, le permitieron efe 
misiones de bombardeo 
isión con total impuni 
uno de los aviones más 
feos y más eficaces que se hayan 
podido construir, cuando la mo- 
derna tecnología a convertido en 
anécdota aquella e apli- 
cada al esbelto caza 
itfire” de 1940 y que 
decía que “un avión para 
volar bien debe ser bonito 
Algo parecido podríamos decir 
del B-2 “Spirit”, el bombardero 
pesado más moderno del mun- 
do; este modelo aúna las carac- 
teris de indetectabilidad del 
-117 con una capacidad de car- 
ga bélica (en bodegas internas) 
de 22 toneladas. Cuenta con un 
diseño de ala voladora, muy es- 
tudiado en los años de la post- 
guerra y retomado en la actuali- 
dad, junto con una línea mucho 
más agraciada estéticamente 
que su compañero pequeño. Al 
igual que el F-117, su existencia 
pasó de meras especulaciones a 
presentarse en público (Salón de 
Le Bourget 1995) en un corto es- 
pacio de tiempo. 
El Dassault Rafale es la res- 
puesta francesa al avión europeo 
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EF2000, y el sustituto de prácti: 
camente todos sus modelos de 
caza y ataque. Es un avión con 
capacidad para operar desde 
portaaviones, con una configura- 
ción delta-canard, ya experimen- 
tada por su fabricante en ante- 
riores modelos. Es un bonito 
avión, con buenas prestacione: 

y muy polivalente, En su contra 
tiene el hecho de resultar muy 
caro, sobre todo para un país co- 
mo Francia que lo ha desarrolla- 
do en solitario, además de que 
su propia polivalencia puede ha- 
cer que en un futuro cercano se 
vea superado por aviones más 
especializados. 

Hasta ahora los aviones que 
hemos comentado o están en 
producción o estarán en breve, 
pero no así los que veremos aho- 
ra, el X-29, X31 y el X-32. 

Los dos primeros son en reali 
dad aviones de experimentación 
de nuevas tecnologías y diseños. 
El X-29 no es nada moderno aun- 
que lo parezca, y ya se pudo con- 
templar un modelo de este avión 
en Le Bourget de 1985. Su dise- 
ño sin embargo es radical, alas 
en flecha negativa, canard y es- 
tabilizadores de cola, es decir 
tres superficies de control, algo 
impensable en aeronáutica. Su 
concepción se basa en un dise- 
ño “estáticamente inestable”, 
que simplificando quiere decir 
que dejado en libertad esta es- 
tructura no podría sustentarse y 
volar; para ello era necesario el 
uso de una computadora que 
analizaba la situación de vuelo 
cerca de 40 veces por segundo, 
efectuando en las superficies de 
control las correcciones oportu- 
nas. Parte de este tipo de tecno- 
logía se usó por primera vez en 
aviones como el F-16. 

Muy similar en sus funciones es 
el X31, aunque más moderno y 
menos radical en su configuración. 
Es un modelo extremadamente 
maniobrero, debido también a su 
concepción “estáticamente inesta- 
ble” que incluía además toberas 
vectorizadas (como las que em- 
plea el F-22). 

Del X-32 no hay más que ideas 
y bocetos. Es un diseño para 
sustituir al F-18 e incluso al Ha- 
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rrier, pues entre sus cualidades 
previstas está la capacidad de 
despegue/aterrizaje vertical. Se- 
rá fundamentalmente un caza- 
bombardero, pero haciendo más 
énfasis en esta última faceta. 


EL PROGRAMA 

Para el lector que conozca bien 
el programa (ya comentado en 
estas páginas) US NAVY Figh- 
ters, cambie los aviones y los es 
añada más documenta- 
ción y videos y tendrá una visión 
muy buena de lo que es Advan- 
ced Tactical Fighters. 

Para quienes no lo conozcan 
diremos que el programa se es- 
tructura en cuatro partes princi- 

s, misiones rápidas, misio- 
dividuales, constructor de 
jones y campaña. 

Las misiones rápidas son las 
clásicas “vuela y dispara”, con 
una situación de combate inme- 
diato. Aunque podemos dejar 
que el ordenador nos cree esta 
misión rápida, existe un abanico 
de opciones configurables tan 
amplio que la misión rápida pue- 
de no serlo tanto, 

Las misiones individuales son 
misiones complejas preparadas, 
iguales a las que podríamos 
crear nosotros mismos usando 
el constructor. Se sitúan en tres 
escenarios distintos, Francia, 
donde se supone un conflicto 
entre este país y EE.UU., Gran 
Bretaña, etc., Egipto, con una 
facción islámica apoyada por si- 
rios, iraníes, etc., y un futurible 
conflicto en la zona rusa de Vla- 
divostok, con ru: y norteame- 
ricanos como aliados enfrenta- 
dos a chinos y norcoreanos. 

El número y variedad de estas 
misiones es suficiente como tener- 
nos entretenidos una larga tempo- 
rada, además nos servirá para pro- 
barlas situaciones de combate que 
veremos en la campaña. 

El constructor de misiones es 
una potentisima herramienta, 
bastante compleja pero no de- 
masiado difícil de manejar. Utili- 
zando los escenarios descritos, 
podremos recrear absolutamen- 
te cualquier situación que se nos 
ocurra. La variedad de objetivos 
es tal que nada, por raro que nos 
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ADVANCED TACTICAL FIGHTERS, 
toda la emoción del combate aéreo 
sin excesivas complicaciones. 


nuestra imaginaria misión. 

Por último, el juego de campa: 
ñaes la habitual sucesión de mi- 
siones encadenadas, con in- 
fluencia de los resultados de 
cada una en las siguientes. Ade- 
lantaremos a las críticas a esta 
simulación que el tema de los 
aviones a utilizar y los daños su- 
fridos está resuelto de forma 
magistral. De los tres escenarios 
descritos, en el juego de campa- 
ña sólo se pueden utilizar dos, 
Egipto y Vladivostok. Ignora- 
mos por qué se ha suprimido el 
escenario Francés. 

Otra caracteristica de la que 
hay que hacer mención aunque 
ya no resulta una novedad es la 
posibilidad de conectarse con 
otro ordenador (local o vía red o 
modem) para realizar misiones 
combate conjuntos. 


CONSEJOS _ 

DE SIMULACION 

Una vez más el primer consejo 
es una lectura del manual. De to- 
das formas, en ATF, no hace fal- 
ta un estudio tan exhaustivo del 
manual como en otros simulado- 
res (caso del recientemente co- 
mentado EF2000), pues el ma- 
nejo de los aviones y sus tácticas 
se ha simplificado bastante sin 
perder un ápice de realismo, lo- 
grando un buen compromiso 
entre estas dos facetas, a veces 
contrapuestas en los simulado- 
res de combate aéreo. 

Ante una misión, bien sea indi- 
vidual o de campaña, lo primero 
es elegir bien el modelo de 
avión y sobre todo el armamen- 


to a utilizar. Aquí no sirve utili: 
zar la opción por defecto. 

Para misiones de superioridad 
aérea el F-22, F-14, Rafale, Su-33, 
X-31 e incluso F-18 son buenas 
opciones. Para misiones de ata- 
que a objetivos terrestres, con 
gran actividad aérea enemiga el 
F-18, X-32 y F-22 son las mejores 
opciones. Para igual misión, pe- 
ro con escasa actividad aérea 
enemiga el Harrier y Yak-141 se 
pueden utilizar sin demasiadas 
complicaciones. Para misiones 
antibuque el F-18 y el F-22 son lo 
más acertado, y por último para 


bombardeos furtivos, general: 
mente nocturnos, el F-117 y el B- 
2 son los aparatos a utilizar, el 
primero contra objetivos singu- 
lares (centros de mando, puen- 
tes, etc.) y el segundo contra ob- 
jetivos grandes (aeródromos, 
depósitos logísticos, concentra: 
ciones de tropas, etc.). En com- 
bate aéreo hay que ser rápido y 


En este programa 
podremos volar 
con aviones como 
el F117, el Rafale 
o el B-2 


utilizar la ventaja de la electróni- 
ca (si la tenemos) aprovechando 
las superiores prestaciones del 
radar del F-22 o del F-14, para lo- 
calizar y atacar antes de que lo 
haga el enemigo. Conviene utili- 
zar alcances del radar elevados 
para localizar formaciones ene- 
migas, para luego, con alcances 
inferiores, designar y atacar ob- 
jetivos individuales. Hay que 
practicar el manejo de los distin- 
tos tipos de misiles según su al- 
cance y tipo de guía, cam! 
rápidamente cuando las circt 
tancias lo exijan. No nos olvide- 
mos nunca del objetivo de nues- 
tra misión, de poco nos sirve 
derribar los aviones escolta si se 
nos escapan los bombarderos. 

Hay que tener esto siempre pre- 
sente. Por último 
procuraremos que 
no nos derriben, 
estaremos — pen- 
dientes de nuestra 
alerta de amena- 
zas y utilizaremos 
en cada caso 
*“chaff” o bengalas, 
siempre seguida 
de algún cambio 
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de rumbo o maniobra brusca; 
como los misiles se acaban, y 
siempre antes de lo que quisié- 
ramos, practicar el combate con 
el cañón es indispensable. 

En el bombardeo (F-117 y B- 
2), una fase muy importante es 
acercarse al objetivo de forma 
correcta (navegación) y sin ser 
detectado. Para ello conviene 
utilizar el piloto automático has- 
ta la fase final, ya cerca del obje- 
tivo. Mucho cuidado con un as- 
pecto, en ambos aviones (igual 
que en el F-22) las armas n 
en bodegas internas, hay que 
abrirlas para poder lanzar bom- 
bas o misiles y esto no se puede 
hacer con el piloto automático 
conectado. Respecto a la no de- 
tección, debemos pasar inadver- 
tidos, para que la primera noti- 
cia que tenga el enemigo de 
nuestra presencia sea el estallido 
de las bombas. Para ello, nos 
aproximaremos con los radares 
apagados y el buscador de infra- 
rrojos activo, no atacaremos na- 
da antes de llegar al objetivo y no 
activaremos los perturbadores 
electrónicos (jammers) a menos 
que seamos descubiertos. En 
cuanto a las armas, para el F-117 
siempre bombas guiadas por lá- 
ser (GBU) y para el B-2 una com- 
ación de bombas de caída li- 
bre (Mk-82 o Slick), bombas 
GBU (no más de cuatro) y misi- 
les antirradiación HARM. 

Este último tipo de misil mere- 
ce algún comentario particular. 
Como es sabido, estos ingenios 
se guían mediante un detector 
pasivo de radar, que lo dirige ha- 
cia el foco emisor (radar enemi- 
80), cuya única defensa posible 
es apagar su radar. Es un arma 
pensada contra los sistemas an- 
tiaéreos, con quienes entra en un 
mortal juego; el antiaéreo nece- 
sita su radar si quiere localizar y 
derribar al avión atacante, pero 
si éste ha disparado un HARM, 
deberá acertar con el momento 
justo en que desconecta su radar 
si no quiere verse destruido. En 
la simulación, es absurdo dispa- 
rar HARM mientras nos aproxi- 
mamos al objetivo (con el B-2), 
ya que los antiaéreos probable- 
mente no tengan ni idea de nues- 
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tra presencia, dedicándose a es- 
crutar el espacio aéreo encen- 
diendo y apagando su radar con- 
tinuamente. Si disparamos uno 
de estos misiles durante la apro- 
ximación, lo más probable es 
que fallemos el disparo, consi- 
guiendo tan sólo desperdiciar un 
valioso misil y, lo que es peor, 
delatando nuestro bombardero. 
Lo que hay que hacer es en la 


primera pasada ignorar los anti- 
aéreos (si no estamos localiza- 
dos no representan ninguna 
amenaza) y efectuar un bombar- 
deo convencional (GBU o bom- 
bas de caida libre) por sorpresa. 
Nos alejaremos del objetivo en- 
tre 7 y 10 millas para dar la vuel- 
ta y enfilar de nuevo para una se- 
gunda pasada. Es ahora durante 
esta aproximación cuando usa- 


remos los HARM. Los anti- 
aéreos estarán en febril activi- 
dad, y con sus radares encendi- 
dos, por lo que no tendremos 
más que designar sucesivamen- 
te cada uno de estos objetivos 
lanzando un misil a cada uno. El 
resultado es que en cuestión de 
segundos habremos limpiado la 
zona de cualquier amenaza an- 
tiaérea, tras lo cual, volveremos 


abombardear de forma conven- 
cional. A propósito, no es conve- 
ente dar más de tres pasadas 
¡sobre el mismo objetivo, o algún 
peligroso caza enemigo acabará 
llegando y acabará con nuestra 
misión. 

Las misiones individuales son 
muy difíciles de lograr y lo mis- 
mo podemos de (quizás no 
anto) de las misiones en cam- 
paña. Con bastante frecuencia 
mos derribarán o tendremos al- 
¡pún percance. No hay que preo- 
imparse, hay una opción de re- 
petir la última misión y no 
lebemos de tener ningún rubor 
inhacer uso de ella. 

En cuanto a la instrumentación, 
en ATF (como en US NAVY 
Fighters) los diseñadores han 
iprescindido de los instrumentos 
(y casi de la cabina) pudiéndose 
poner “ventanas” que vendrían a 
emular los MFD (pantallas mul 
función) de cualquier avión mo- 
demo. El problema es cuales uti- 
lizar entre las posibilidades que 
bien nuestra recomen- 
“adar y buscador IR, 
ubjetivo designado (muestra una 
Imagen ampliada del objetivo ac- 
tual designado), navegación (in- 
ica los “waypoints” y las distan- 
cias y tiempos estimados) e 
indicador de amenazas (nos in- 
forma del tipo de radar que nos 
busca o localiza, su posición y en 
iso de misiles nos alerta de su 
proximidad). 

Un último consejo, en la mayo- 
ría de las misiones no iremos so- 
los, nuestro compañero o wing- 
man deberá jugar un papel 
importante y activo si queremos 
cumplir con los objetivos asig- 
nados, Esto quiere decir que es 
imprescindible conocer las co- 
'municaciones con nuestro pun- 
lo (wingman), no es nada difícil 
pero conviene dedicar unos mi- 
nutos a este tema. 


NUESTRA IMPRESIÓN 
Se trata de un producto estrella, 
que nadie dude de ello. Es junto 
4 su programa gemelo US 
NAVY Fighters y EF2000 lo me- 
jor del momento en simulación 
de combate aéreo. Muchas son 
sus cualidades y aciertos, pero 


sin duda su fuerte es el entorno 
de vuelo y combate, sin duda el 
más realista que existe en un si- 
mulador doméstico (ya hay que 
hacer estas matizaciones). El he- 
cho de suprimir toda la instru- 
mentación en la forma conven- 
cional (incluida en la cabina) nos 
parece acertado, pues en vuelo, 
por no decir en combate, el pilo- 
to no está pendiente de sus com- 
plejos y numerosos instrumen- 
tos, sino que da rápidos vistazos 
a cierta información clave, que 
en la simulación se representa 
por las ventanas de información 
o instrumentos configurables, 

La tremenda dificultad que en- 
trañan estos simuladores ha sido 
muy simplificada, sobre todo en 
lo referente al manejo de instru- 
mentación (radar por ejemplo) y 
armamento. Recordemos los 
procedimientos tan complejos 
(aunque realistas) necesarios en 
F-15 Strike Eagle III, F-14 Fleet 
Defender o EF2000, resultando 
que con no demasiadas teclas y 
funciones se controla toda la si- 
mulación. En este apartado, el 
compromiso logrado entre rea- 
lismo y diversión-sencillez es sin 
duda óptimo. 

El capítulo de gráficos y sonido 
está a la altura de lo esperado. 
Unos gráficos con un amplio aba- 
nico de resoluciones posibles 
complementado con otra gama de 
detalles de terreno y objetos, per- 
miten optimizar el funcionamien- 
to del programa a cada ordena- 
dor. En este sentido, hay que 
indicar que para disfrutar plena- 
mente del programa hay que utili- 
zar una alta resolución (al menos 
800x600), y esto requiere un mi- 
cro Pentium 100 o superior. Es el 
precio por unos gráficos maravi- 
llosos, y un detallado de objetos 
que hace que parezca que estás 
volando de verdad. 

En cuanto al sonido, está den- 
tro de lo esperado, buena música 
de acompañamiento y unos soni- 
dos muy realistas, voces de radio 
incluidas. 

Como aspectos negativos en- 
contramos algo raro el modelo 
de vuelo empleado en algunos 
aviones, como el F-22 o el X31 y 
32, donde el sistema de empuje 


vectorizado o no funciona como 
era de esperar o se requiere más 
tiempo de la cuenta para contro- 
larlo correctamente. Bien el uso 
de los pedales (timón de direc- 
ción), aunque con el teclado el 
efecto gradual no se consigue 
como debiera. 

Otro aspecto, que sin ser malo, 
no nos convence del todo es la 
gran dificultad de algunas misio- 
nes, en especial algunas de bom- 
bardeo, donde es prácticamente 
imposible alcanzar todos los ob- 
jetivos de una forma rápida. Una 


ATF es uno de los 
_ Mejores 
programas de 
simulación del 

momento 


manga un poco más ancha en es- 
te capítulo haria de la simulación 
algo más relajado e impediría te- 
ner que repetir alguna misión 
demasiadas veces. 


CONCLUSIONES 

Se trata de uno de los mejores 
programas de simulación del mo- 
mento, sencillo de manejo pero 
muy realista, muy completo, con 
amplia información de los mode- 
los de aviones (vídeos incluidos) 
y unos escenarios atractivos jun- 
to a unas potentes herramientas 
de creación de misiones “a nues- 
tro capricho” con el constructor 
y con la configuración de las mi- 
siones rápidas. 

Soberbios gráficos y un sonido 
bueno completan este producto, 
aunque el precio de su disfrute 
sea disponer de un ordenador 
muy potente y bien equipado. 


Juanjo Fernández 
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Podéis dirigir vuestras consultas a la sigulente 
dirección de correo electrónico: 


trucos.pemaniaQhobbypress.es 


TRUCOS a 


DESTRUCTION DERBY 


Destrozar las carrocerías de los rivales es 
una auténtica gozada, lo malo es que vues- 
tro paragolpes va sintiendo el efecto de los 
brutales choques y no tarda mucho en caer, 
con lo que a partir de ese momento, será de 
vuestro coche del que salten las piezas por el 
aire a cada impacto. Para tod, nada me- 
jor que hacernos indestructibles, poniendo 
¡DAMAGE! como nombre en la opción 
Championship. 


JOSÉ ANTONIO PINDADO (VALLADOLID) 


SUPER STREET FIGHTER 2 
TURBO 


Por fin alguien ha descubierto cómo comba- 
tir del lado del invencible Akula, en vez de 
tener que recibir sus fulgurantes golpes. Para 
controlar a tan excepcional guerrero, seguid 
estos pasos; 


1. Esperar tres segundos en la cara de Ryu. 

2. Seleccionar a T. Hawk y esperar tres 
segundos. 

3. Escoger a Guile y esperar tres segundos. 

4, Seleccionar a Cammy y esperar cuatro 
segundos. 

5. Elegir a Ryu y esperar dos segundos. 

6. Pulsar cualquier puño. 


VÍCTOR MANUEL SÁNCHEZ (MADRID) 


RAPTOR 


Con este truco, activaréis el modo Dios, con 
lo que seréis indestructibles y tendréis todas 
las armas. Dentro del directorio del progra- 
ma, tenéis que tedear: 

SET S_HOST=CASTLE 

Tras arrancar el programa, veréis que el 


modo God esta activado. 
JUAN ARRIOSTE [SAN SEBASTIÁN) 


Para ver publicado: 


TERMINATOR 2: FUTURE 
SHOCK 


La más reciente versión computerizada de la 
trepidante lucha entre Skynet y John Connor 
nos ofrece un masacra-máquinas del que sa- 
caréis mos portido con estas ayudas. Para 
que funcionen los códigos, siempre que se 
vaya a usar uno, hay que pulsar la tecla ALT 
y la situada encima de la tecla mayúsculas 
derecha, al lado del ENTER, cuya función va- 
ría según el tipo de teclado que tengáis. 


ICANTSEE: Imagen por infrarrojos. 

SUPERUZI: Obtener tan devastadora ame- 
tralladora. — + 

FIREPOWER: Todas las armas. 

BANDAID: Más energía. 

NEXTMISSION: Acceder a la siguiente mi- 
sión 

GARBLE: Para ver qué código estamos te- 
deando. 

COUNTERS: Muestra las coordenadas de 
nuestra posición. 


ALEJANDRO SANTAINÉS (MURCIA) 


SUPER KARTS 


Si tecleúis ORIEL justo en el momento en que 
aparece la palabra GO que indica la salida 
de la carrera, veréis una opción de salida 
que os llevará hasta el menú de selección de 
circuitos, entre los que ahora aparecen dos 
nuevos: Cairo y The Moon. 

Para obtener más dinero, sólo tenéis que 
tedear BRASENOSE en la tienda. 

Pero si lo que realmente os interesa es la 
velocidad, con MANICMARTIN durante la 
carrera, conseguiréis turbo ilimitado. 

No hay que olvidar que por mucha veloci- 
dad punta que tengamos, es esencial el aga- 
rre en las curvas, así que para tener una ad- 
herencia constante durante toda la carrera, 
teclear EXETER en la tienda. 


FELIPE GARCÍA (MADRID) 


HOBBY PRESS S.A. C/ Ciruelos 4 
28700 San Seba-fián de be Reyes MADRID 


WING COMMANDER IV 


Como en las entregas anteriores, se repite el 
truco de la destrucción de las naves que po- 
see el enemigo. 

Primero tenéis que arrancar el juego con 
WCA -chicken. Ahora, durante la acción, 
pulsando la tecla CONTROL y la W, desinte- 
graréis la nave seleccionada como objetivo. 

Con la misma combinación, pero añadien- 
do la tecla ALT, acabaréis con todas las na- 
ves enemigas del sector. 


VICENTE ESTEVÉ (VALENCIA) 


FURY 3 


Aquí tenéis algunos códigos para este gran 
arcade de Microsoft: 

TRYMEON: Invencible. 

GIVITUP: Todas las armas. 

URDUSTD: Turbo. 

JUMPNIT: Saltar dos niveles. 

PACKIN1: Servo Láser. 


PACKIN6: Baryon. 
PACKIN7: Súper-bomba, 


TOMÁS DE LA MESA (BARCELONA) 


FORMULA ONE GRAND 
PRIX 


En el circuito de Suzuka, podéis obtener los 
mejores tiempos por vuelta si en vez de to- 
mar en primera la chicane que precede a la 
curva de entrada en la recta de meta, conti- 
núais totalmente rectos reduciendo a terce- 
ra. La hierba os hará patinar, pero es fácil 
mantener el control y volver al asfalto con 
dos segundos ganados. 


DARÍO LÓPEZ (MADRID) 


en estas páginas vuestros propios true =ólo tenéis que hacer Negar enviando una carta. Nuestra dirección e: POMANÍA 


Por favor no olvidéis destacar en un lugar visible la anotación SECCIÓN TRUCOS. 
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TAMBIEN POR TELEFONO, MODEM Y FA 
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Microprocesador INTEL PENTIUM 
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Tarjeta gráfica PO) | Mb 
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= Windows 95 iS 
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Adaptador de memoria 
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Ahora ya dispones de 

la capacidad 

de almacenar 

simultáneamente 
todo 


Modelos SCSI 
Interno y externo 


» Paralelo externo 
» SCSI externo 
= SCSI interno + controladora 
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El Duplicador de 
memoria para Windows 
3.1 y Windows 95. 
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EN HOBBYTEX 
Marca el 032 con la clave "HOBBYTEX+ 


lespiado eq elavién Cownolfndo una 

de superior dad aerea AE pelicula de Folyucos | 
Eurofighter 2000, la ya Ultima tecno 
punta de lanza dela 2 


Cefansa europea del ] 

proximo siglo, este 
programa acredita ser " 
elimás avanzado y real 
simulador de combate 

aéreo, tanto que ha 

sido elegido por la 

reza lo 

para librar una bata 
porla Humanidad. 


OTAN para el 2 A experiencia más frenética y sn ' sulrido un ataque por 
entrenamiento de sus 3 excitante que puedes parte de unos piratas, 
pilotos A 


1944 AcnOSS 
ETA 


En 
o Y 
Mad 


CO 8495 
Ú 


+ 


vara 


5 


ES 
; 


pe 


SA | 


Y 


sur 


35 ls Al 


MR] 


E 


l 


. 
dl 
Sa [a 


y 


AA. Sana 


DBRIOLOS 2CRANDES. DETIIESTALIA DERI2Os Coso 
SR OS EDU a 


MORTAL KOMBAT A . 
Í ANIMACIÓN 


STREET FIGHTER 11 
ANIMATION 


ARGENTINA 


Presentando esta revista obtendrás en Centro MAIL - Buenos Aires un 10% 
de descuento en todas tus compras en efectivo sobre los precios vigentes. 
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Precios válidos hasta 30/06/96 o fin de existencias. 
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es recibirlo en tu domicilio. 
irgo alguno, solicita tu 
ejemplar por teléfono. 
(91) 347 01 37 - (93) 488 08 52 
Horario: lunes a viernes, 9a 13 horas. 
O envía el cupón debidamente cum- 
plimentado... 
«por fax 
(91) 347 04 62 - (93) 488 1029 
por correo: 
Atención al lector, 
Luike-motorpress 
Ancora 40 
28045 Madrid. 
Rambla de Catalunya, 91-93, 3" 
08008 Barcelona. 


Si pr 
É 


Con la garantía informativa de 


forpress 


Z solicito __ ejemplar/res de “PC Coche Actual Guía Compracoches”, al precio de 1.900 ptas.Jejemplar. que 
recíbiré en mi domicilio por correo certificado, sin coste añadido alguno. 
Precio resto de Europa: 2.700 ptas Precio resto del mundo: 3.300 ptas 
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Fecha de caducidad 1 (Tiulor de togeto) 


Podéis dirigir vuestras consuitas a la siguiente 
úlrección de correo electrónico: 


CONSUNONOJEZOS. pcomaniaThobbypress.es 


consultorio 


ISHAR 


Llevo mucho tiempo atascado 
en la puerta que hay en Valat- 
har, después de matar al ma- 

go. ¿Cómo se abre? 
MIGUEL ÁNGEL IGLESIA 
(MADRID) 


Necesitas una llave que te en- 
tregará Irvan, del pueblo de 
Halindor, cuando rescates a 
su hija, secuestrada en la ciu- 
dad de Elwing. Tras liberar- 
la, debes convencerla de que 
pase a formar parte del equi- 
po, para que te acompañe. 
Pero uno de los miembros del 
equipo se enamora de ella y 
tendrás que recurrir a una 
poción anti-amor para que se 
separen. Puedes usar la tortu 

ga. De esta forma, regresarás 
con ella a casa de Irvan para 
que te entregue la llave. Lue- 
go no tendrás que matar al 
mago, tan sólo emplea el tele- 
transportador. 


MUNDODISCO 


En el segundo episodio, no 
consigo poner la jarra sobre la 
cañería para poder escuchar la 
contraseña, ¿hay algún lugar 
determinado?, ¿es que hago 

algo mal? 
ALEJANDRO CABALLERO 
(MADRID) 


No es que hagas algo mal, es 
que el objeto, la jarra, es el 
equivocado. En efecto, en la 
taberna te dan una jarra al 
pedir un vaso de vino retroac- 
tivo, pero el vaso que necesi- 
tas está vacío, y junto con la 
caja de cerillas, es lo que de- 
bes conseguir en la taberna. 
Ya en el pasado, escóndete 
tras la valla, aguarda a que 
llegue el ladrón y cuando se 
ponga la túnica oscura y co- 
mience a hablar con el guar- 
dián, coloca el vaso vacío 
-por eso funcionará como un 
amplificador- en la cañería, 
para oír lo que dicen y enté- 
rarte de la contraseña. 


KYRANDIA 3. 
MALCOLM'"S REVENGE 


En el mundo Underworld, 
¿cómo se consigue el dinero 
para montar en la atra: 
GUSTAVO HERNÁNDEZ 
(MADRID) 


Puedes conseguir las seis mo- 
nedas que necesitas si vas al 
vertedero situado en el extre- 
mo derecho. Elige la opción 
de aptitud de mentir siempre, 
con lo que cada vez que el pez 
que hace de vendedor te pre- 
gunte si eres el recaudador de 
impuestos, Malcolm le res- 
ponderá que así es, y le entre- 
gará todo el dinero que tenga 
en esos momentos. Tendrás 
que hacer esto varias veces. 


LOST EDEN 


Estoy en el valle de Chamar, 
pero no puedo construir nin- 
guna ciudadela porque la ma- 
nada se niega a trabajar por 
culpa de la proximidad de los 
tiranosaurios. ¿Se puede cons- 
truir aquí? 
ABEL SÁNCHEZ 
(BARCELONA) 


Desde luego que se puede, lo 
que sucede es que tienes que 
cambiar la manada de bron- 
tosaurios. Cuando encuentres 
una, usa los champiñones y ya 
no tendrás más inconvenien- 
tes en la edificación de la ciu- 
dadela del valle de Chamar. 


BUREAU 13 


¿Qué hay que hacer para de- 
sactivar la bomba del RV? 

IGNACIO DÍAZ 

(GRANADA) 


Necesitas hacerte con el libro 
sobre bombas de Dennis, el 
jefe de seguridad de Al. Lo 
puedes encontrar en el garaje 
de su casa. Con este libro y 
los alicates no tendrás ningún 
problema para inutilizar el 
explosivo. 
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vuestras consuitas a la siguiente 


- alrección de correo electrónico: 
consultoriotechico.pcmaniaGhobbypress.es 


consultorio 


CONSULTORIO TÉCNICO 


Tengo intención de comprar un 
nuevo ordenador y dejar mi 
286. En principio quiero un 
Pentium 133 Mhz con 1 Gb de 
disco duro, 16 Mb de.RAM, 
SVGA de 1 Mb y CD-ROM 
6X. Y quisiera saber que es 
RAM EDO, monitor digital, 
diferencias entre las placas ba- 
ses Triton, Endeavour y Zappa. 
Dado que no quisiera quedar- 
me corto, ¿con qué caracteríti- 
cas me aconsejan que lo com- 
pre?, ¿cómo ven el mercado a 
un año vista, bajarán, subirán? 

JESÚS CALVO CHAVES 

(MÓSTOLES-MADRID) 


¡Vaya una pregunta! Nos pa- 
rece bien tu elección. Una má- 
quina potente, y bien “carga- 
dita”. La RAM EDO es un tipo 
de memoria mejorada bastan- 
te más rápida que la RAM nor- 
mal, Hay una pequeña dife- 
rencia de precio que en casi 
todos los casos compensa. Lo 
del monitor digital se refiere a 
los controles, no tendrá boto- 
nes como tales, sino teclas, y 
suponemos detectará automá- 
ticamente las resoluciones. En 
monitores, todo lo que te gas- 
tes será poco, un buen monitor 


APPLE 

Tel. 91 663 17 80 
Avda. Europa 19 
28100 Madrid 
ARCADIA 

Tel. 91 561 01 97 

PA de la Castellana 52 
28046 Madrid 


AST 

Tel. 93 4B7 23 42 
C/Provenza 288 
08008 Barcelona 


Tel. 93 302 71 75 
Ronda de 5. Pedro 17 


Avda. de los Madroños 27 
28046 Madrid 


BSI MULTIMEDIA (COREL) 
Tel, 93 266 31 20 

C/Bac de Roda 198 

08020 Barcelona 

CENTRO MAIL 

Tel. 902 171819 

C/Santa María de la Cabeza 1 
A Madrid 


ALO. 
Tel. 91 326 01 20 
C/Albacete 5 
Madrid 28027 


COMPAQ 
Tel. 91 640 15 00 


Tel. 900 953 536 
DINAMIC 
Tel, 91 658 60 08 


DIXIT (ACCENT) 
Tel. 93 261 10 40 
AZ MULTIMEDIA Pasaje Milans 1 
08907 Barcelona 


DMI 

Tel. 91 319 B5 62 
C/Marqués de Riscal 2 
28010 Madrid 
ELECTRONIC 


ERBE/MCM 
Tel. 91 539 98 72 
C/Méndez Álvaro 57 
28045 Madrid 


FRIENDWARE 
Tel. 91 308 34 46 


Para oblener respuesta a vuestras dudas no tenéis ¿18 


que tarpítimos una carta a la siguiente dirección: 
a 


Pemanía 


Seeción Consultorio 
1ESS S, 


pm HOBBY; 
C/ delos 


s M4 


S, Sebastián de los Reyas ¡28700 MADRID 


Para agilíar la publicación de las respuestas | importan 
te qupndiquéis en el sobre “Sección Consultora” espect 
ficafido además el TIPO de PROGRAMA, simulador, Bgntu- 
pá gráfica, rol, etc, acerca del que reelizáls la consultar», 


a la larga sale rentable, lo 
agradece la vista. En relación 
a las placas, suponemos que 
habrás leído el artículo de este 
mes de la revista y te habrá 
quedado claro. Nuestra previ- 
sión a un año es que bajar no 
bajarán, sino que irán sustitu- 
yéndose unas a otras. Por 
ejemplo, ahora es casi imposi- 
ble encontrar un Pentium infe- 
rior a 75, pues dentro de un 
año seguramente ocurra lo 
mismo pero con Pentium a 120. 


Tengo un DX2 a 66Mhz con 8 
Mb de RAM y VGA Cirrus Lo- 
gic, CD ROM SX y Gravis Ul- 
trasound MAX. He notado que 
algunos ficheros AVI, al verlos 
en mi ordenador, se detienen 1 
0 2 segundos y el sonido no va 
sincronizado con la imagen. He 
probado en un P66 y ocurre lo 
mismo. ¿Cómo puedo solucio- 
nar ese problemilla? 
FRANCISCO JAVIER DEL 
PINO MARAÑA (MADRID) 


Mucho nos tememos que de 
ningún modo. Cuando visuali- 


MULTIMEDIA C/Goya 19 


28831 


ARTS 
Tel, 91 304 78 12 
C/Rufino González 23 Els 
Ep Madrid 


El SYSTEM 
Tel. 91 46805 15 

C/Fray Luls de León 11-13 
28012 Madrid 


FUMFILM 
Tel. 93 451 1515 


GRUPO 

Tel. 91 431 4374 

28001 Madrid 

uu 

Tel. 91 677 95 95 

Edificio Europa 2 Plante 
Madrid 


HEWLETT PACKARD 
Tel. 91 631 11 20 
Ctra. Nal. VI Km. 16.5 
28230 Mabrid 


Bm 
Tel. 91 397 91 57 


1DEP 
Tel. 93416 1012 
INFORMÁTICA 


Tel. 91 710 20 23 
'Gobelas 21 


(SIMO TC) 
Tel. 91 722 50 90 


zas un fichero AVI no sólo de- 
pende del ordenador que ten- 
gas sino de la compresión que 
se ha realizado sobre el vídeo 
original capturado. Cuanto 
más se comprime menos “fra- 
mes” se reproducen y ocurren 
“saltos”. También es posible 
que ocurra lo contrario, que 
no se comprima y necesites un 
“maquinón” para verlo. Sin 
embargo, si has probado en 
dos ordenadores y ocurre lo 
mismo nos imaginamos que tu 
problema es el primer caso. 
En lo referente a enviarnos tus 
creaciones puedes hacerlo a la 
redacción poniendo en el so- 
bre la referencia. 


Recientemente me he comprado 
un lector de CD-ROM y he esta- 
do viendo las animaciones que 
envían los lectores. Tengo en- 
tendido que se realizan con unos 
programas que se llaman render 
y que éstos funcionan con órde- 
nes. Pero, ¿las imágenes cómo 
se realizan”, ¿con 3D Studio?, 
¿hace falta alguna herramienta 
más para realizar las animacio- 


IOMEGA 
Tel. 91 351 10 52 
Avda. Cdad. Madrid 8 Ptal.3 


28224 Madrid 
KENDER TICA 
Tel. 94 476 19 22 


MACROSERVICE 
Tel. 91 571 52 00 
C/Intanta Mercedes 
28020 Madrid 
MICROGRAFX y 
Tel, 91 710 35 82 


MITROL (PINNACLE) 
Tel. 91 327 32 20 
C/Altonso Gómez 37 
28037 Madrid 


Aptdo. Correos 67067 
28067 Madrid 


nes?, también me gustaría saber 
si puedo escanear una página de 
un cómic y con algún programa 
conseguir que se mueva. ¿No 
sería posible que regaláseis algo 
de hardware aunque se tuviera 
que incrementar algo el precio 
de la revista? Utilizando algún 
sistema de puntos o algo así. 


ÓSCAR LÓPEZ DOMINGO 
(BARCELONA) 
Estás un poco despistado 


Óscar, Lo que se llama render 
es el proceso que hace que las 
imágenes tengan un aspecto 
gráfico muy diferente al de un 
simple dibujo. El 3D Studio es 
un programa que permite ren- 
derizar y además animar las 
imágenes y funciona, claro está, 
con órdenes, pero posee un in- 
terfaz muy sencillo de manejar 
por lo que no hay que “teclear- 
las”. Lo que quieres hacer con 
un cómic es un poco complica» 
do y no conocemos ninguna he- 
rramienta software capaz de se- 
mejante maravilla, Por 
otrolado, sería complicado dar 
hardware, sobre todo por el 
traslado, y también muy caro, 
tanto que no compensaría. El 
sistema de puntos que nos co- 
mentas lo estudiaremos, quien 
sabe, quizás en un futuro.. 


NEW SOFTWARE CENTER 
Tel. 93 424 17 03 
C/Tamarit 115 

08015 Barcelona 
NUMBER NINE 

Tel. 91 556 21 58 

Po. Castellana 93 

28046 Madrid 


PHILIPS 

Tel. 91 404 22 00 
C/Martinez Villergas 49 
28027 Madrid 

PROEIN S.A. 

Tel. 91 576 22 08 


C/Velázquez 10 
28001 Madrid 


SMPS (MACROMEDIA) 
Tel. 93 237 12 08 


Tel. 9386 59 94Avda, Ramón 
Castroviejo 29 

28029 Madrid 

TuuP 


Tel. 91 677 59 59 
Edificio Francia 
28831 Madrid 


'VIRGIN INTERACTIVE 
Tel. 91 578 13 67 
C/Hermosilla 46 
28001 Madrid 
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Vademás junto con tu CO Vision recibirás 30 cajas transparentes para tus CD-ROM de PCMANÍA 


Si wieres beneficiarte de esta oferta, envianos tu solicitud de suscripción por correo (la tarjeta de la 
derecha no necesita sello) o llámanos de 9 a 14,30h o de 16h a 18,30h a los teléfonos 
(91) 65484 19 6 654 72 18. También puedes enviamos el cupón por fax al número (91) 654 58 72 6 
cañtactamos por módem conectándote a nuestro centro servidor *HOBBYTEX* por el 032. 
Si ya uses suscriptor te puedes beneficiar de esta oferta renovando tu actual suscripción. Esta oferta es 
válida hasta publicación de otra oferta sustitutiva. HOBBY PRESS S.A. se reserva el derecho a cambiar 
esta promoción sin prevo aviso. Unidades limitadas. 


GRATIS PARA TI AL SUSCRIBIRTE" 


e Capacidad para 72 CD-ROMs 


e Tamaño optimizado para ocupar el 
mínimo espacio (mide 21 cm de 
base y 42 cm de altura) 


e Base giratoria para facilitarte la 
visión completa de todos tus 
CD-ROMs. 


Si te suscribes a PCMANÍA por un 

año: 

e Te regalamos este práctico CD 
Vision con capacidad para 72 
CD-ROM y 30 cajas de plástico 
para guardar tus CD-ROMs de 
PCMANÍA. 

e Recibirás cómodamente los 12 
próximos números de la revista 
por correo. 

e Te aseguras que, aunque se agote 
el ejemplar, tú tienes tu número 
reservado. 

e Los números dobles, que son más 
caros, te saldrán por el precio de 
un número normal. 


Y TODO ESTO POR 11.940 Ptas. 
(12 números X 995 Ptas) 
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C0-ROMs de PCMANÍA 
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e Capacidad para 72 CD-ROMs 


e Tamaño optimizado para ocupar el 
mínimo espacio (mide 21 cm de 
base y 42 cm de altura) 


e Base giratoria para facilitarte la 
visión completa de todos tus 
CD-ROMs. 


Si te suscribes a PCMANÍA por un 

año: 

e Te regalamos este práctico CD 
Vision con capacidad para 72 
CD-ROM y 30 cajas de plástico 
para guardar tus CD-ROMs de 
PCMANÍA. 

e Recibirás cómodamente los 12 
próximos números de la revista 
por correo. 

e Te aseguras que, aunque se agote 
el ejemplar, tú tienes tu número 
reservado. 

e Los números dobles, que son más 
caros, te saldrán por el precio de 
un número normal. 


Y TODO ESTO POR 11.940 Ptas. 


(12 números X 995 Ptas) 
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GRATIS PARA TI AL SUSCR 
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Recibe VCMAINA en casa 


Deseo suscribirme a la revista Pemanía por un año (12 números), al precio 
de 11. 940 pts. y recibir gratuitamente el archivador de 72 CD-ROMS 
«CD VISION» y 30 cajas individuales de plástico (cristal boxes). (Oferta 


válida sólo p spaña y hasta la aparición de otra promoción sustitutiva). 
Nombre: Fecha Nacimiento; — 

Apellidos 

Domicilio: - 

Localidad: C.P(*) 

Provincia: Tel 


(*) Para agilizar tu envío, es importante que indiques el código postal 


FORMA DE PAGO: 
Y Adjunto talón bancario a nombre de Hobby Press, S.A. 
Y Giro postal a nombre de Hobby Press S.A 
Suscripción Pemanía. Giro N'______ 
Apdo. Correos 226. 28100 Alcobendas. ( Madrid) 
(Para agilizar los trámites, adjunte fotocopia del resguardo) 
3 Contra Reembolso (Sólo para España) 


J Tarjeta de Crédito N'____ __ o gr 
3 VISA LUMASTER CARD 12 AMERICAN EXPRESS 
Fecha caducidad de la Tarjeta 
Nombre del Titular (si es distinto) 


SUSCRIPTORES DE CANARIAS 
Correo ordinario. 
Corre 0. (Recargo de 750 Pesetas) 
nada. se enviará por correo ordinario) 
Fecha y Firma 


Importante: Independientemente de la forma de pag 
se aplicarán unos gastos de envio únicos de 900 pts. 


da y del volumen del pedido, 


(Consultar precios extranjero) 


Pide los números que te faltan 
y las tapas para conservar 


pemanía 


J Deseo recibir al precio de 795 pesetas los siguientes números de Pemas 
(Excepto los números 27, 28, 32 y en adelante, que por ser dobles cuestan 995 
pesctas. Agotados los números 15 y 16) 


A Deseo recibir las tapas de Pemanía al precio de 950 pesetas. 
Nombre Fecha Nacimiento: 
Apellidos: — 
Domicilio: 
Localidad: CP(*) 
Provincia Tel 

(*) Para agilizar tu envío, es importante que indiques el código postal. 


FORMA DE PAGO: 
J Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A 
3 Giro postal a nombre de Hobby Press S.A. 
Números Atrasados Pemanía. Giro N — 
Apdo. Correos 226. 28100 Alcobendas. ( Madrid) 
(Para agilizar los trámites, adjunta fotocopia del resguardo) 
3 Contra Reembolso (Sólo para España) 
JTa le Crédito N' 
UUVISA 3MASTER CARD .J AMERICAN EXPRESS 
Fecha caducidad de la Tarjeta: 
Nombre del Titular (si es distinto): —_— _— 
Fecha y Firma 


Importante: Independientemente de la forma de pago elegida y del 
volumen del pedido, se aplicarán unos gastos de envío de 300 ptas. 


Llévate a tu casa 
todo un centro de comunicaciones 


por el precio de un PC. 


Y ahora. 
con Lotus 
SmartSuite: 


Mod. 132 


Infórmate sobre los nuevos Aptiva MWAVE 
llamando de lunes a viernes de 9h. a 18h. al 


900 100 400. También le informarán del 


Concesionario Autorizado IBM más cercano. 


jum 75 Milz. 8 MB 
fluye: Lotus 1.23 y 5.40, Lotus Word 


yn. Disco Duro 850 MIE. uxás la exeluciva tarjeta MW AVE 


lo los nue 


s Aptiva multimedia de IBM incorporan la 
exclusiva tarjeta MWAVE. que transforma tu PC en un 
centro de comunicaciones personal, con funciones 


módem/fax, MPEG y sonido de 16 bits. Además, inclu- 


yen dos procesador dor de 


n Pentium y un pro: 
medios multimedia DSP (Digital Signal Processor). 
En la 


que más te conven 


ama Aptiva MWAVE encontrarás la configuración 


ra: 


* Procesadores Pentium desde 75 hasta 166 MHz. 
* Memoria RAM desde 8 MB hasta 16 MB. 

* Disco duro desde 850 hasta 1.6 GB, 

+ Altavoces de 30 W. 

* Monitor de multisínerono. 

+ Precargados con Windows 95 y Works 4.0. 

* Completo conjunto de Software multimedia. 


Soluciones para nuestro pequeño mundo 


096, Lotus Freclance Graphics 2.1. Lotus Approceh 3/0, 1 cts Organizer 2.1, Lotus Sercencam. Lotes SmariCentre, Suite y Doc Online 


